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RESUMO

Objetivo: Investigar as mudangas no equilibrio funcional em pessoas com
paralisia cerebral (PC) apds a participacdo em um programa de jogos e exerci-
cios utilizando a plataforma Nintendo Wii. Métodos: Foi conduzido um estudo
quase-experimental em um centro de apoio para pessoas com deficiéncia no
norte de Portugal, envolvendo 21 participantes com PC. Durante um periodo
de 8 semanas, implementou-se um programa de exercicios e jogos interativos.
Como instrumentos de avaliagdo do equilibrio utilizdmos a Berg Balance Scale
(BBS) e o teste Timed Up and Go (TUG). Resultados: Os resultados da BBS
foram no momento baseline de 47,8 (+£5,6) pontos passando para 52,6 (+3,7)
no final do programa de treino (p<0,05). Os tempos Up and Go melhoraram
significativamente entre avaliagdes (p<0,05). Verificamos ainda uma melhoria
da correcdo do centro de gravidade em 13 participantes. Concluséo: O uso de
jogos e realidade virtual pode potencializar a adesao a programas de reabilita-
¢do em individuos com condigdes incapacitantes. Os resultados deste estudo
indicam melhorias significativas na fungao de equilibrio.

Palavras-chave: Paralisia Cerebral, Equilibrio Funcional, Nintendo Wii.

35

ISBN 978-65-5360-560-2 - Vo Ano 202 vww.editoracientifica.com.bi



INTRODUCAO

A paralisia cerebral (PC) é caracterizada por déficits motores que res-
tringem a capacidade de realizar atividades e é causada por distirbios ndo
progressivos durante o desenvolvimento cerebral fetal ou infantil. Além dos
problemas motores, individuos com PC frequentemente apresentam desafios
cognitivos, dificuldades de comunicagao e percepgao sensorial, bem como
problemas musculares que incluem hipotonia ou espasticidade. Estima-se que
a PC afete entre trés e quatro pessoas a cada 1.000 individuos da populagdo
em geral (Aisen et al., 2011).

As formas espdsticas de PC sdo as mais frequentes e caracterizam-se
por rigidez e fraqueza muscular que afeta um hemicorpo, ambos os membros
superiores ou os inferiores (Rosenbaum et al., 2007).

Em relagéo a reabilitagao, as abordagens mais comuns na intervengao
precoce incluem o uso de exercicios terapéuticos, técnicas de reabilitagio neu-
romotora, orientagdo comportamental e estratégias para adaptar o ambiente
ao qual a pessoa com PC estd exposta (Apalisano et al., 2008).

O controle motor prejudicado e os problemas musculoesqueléticos
influenciam as capacidades de equilibrio na pessoa com PC. Sabe-se que o
inadequado controlo do equilibrio representa uma significativa limitagéo para
a realizacdo de atividades do cotidiano, como permanecer em pé ou caminhar,
ja que estas atividades exigem um bom equilibrio funcional, tanto em posi¢oes
estaticas quanto dindmicas (Gatica-Rojas et al., 2016).

A estabilidade, ou equilibrio, refere-se a habilidade de manter o centro
de massa dentro dos limites da base de apoio, conhecidos como limites de
estabilidade. Esses limites ndo séo estaticos e variam de acordo com a natureza
da atividade, caracteristicas biomecanicas individuais, presenga de condigées
patolégicas, e diversos elementos ambientais (Shumway-Cook; Woollacott;
2017). O treinamento de equilibrio beneficia o paciente com PC ao aumentar
o recrutamento muscular, resultando em melhorias no ajuste postural (Alle-
gretti et al., 2007).

Até ao presente, sdo escassos os estudos que tenham investigado o
impacto de programas de treino baseado em realidade virtual, com Nintendo
Wii, sobre o equilibrio funcional em pessoas com PC, denotando-se ainda que a
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maioria das pesquisas disponiveis abordou essa temética predominantemente
em amostras compostas por criangas (Gatica-Rojas et al., 2016).

Tendo em conta os considerandos tedricos acima explanados, dese-
nhamos uma pesquisa guiada pelo objetivo principal de avaliar as mudancgas
no equilibrio funcional em pessoas com paralisia cerebral apds a participacéo
em um programa de jogos e exercicios utilizando a plataforma Nintendo Wii.

METODOS

Para a consecucao do objetivo de pesquisa delineamos um estudo quase-
-experimental baseado num programa de intervengao, realizado num centro de
apoio para pessoas com deficiéncia no norte de Portugal, mais concretamente
numa amostra constituida por 21 utentes, com o diagndstico clinico confirmado
de PC. O tipo de amostragem foi por conveniéncia, com base nos seguintes
critérios de inclusao: Frequentar a instituicdo de apoio, ter idade superior a 18
anos, possuir capacidade para ficar em pé e deambular com ou sem apoio de
auxiliares de marcha e ser capaz de compreender e executar ordens simples.

Como instrumentos de recolha de dados elaboramos formulério para
coleta de varidveis sociodemogréficas, aplicdmos a Escala de Equilibrio de
Berg (EEB) a qual avalia o equilibrio funcional em 14 tarefas. Aplicamos ainda
o teste Timed Up and Go (TUG), que consiste em solicitar a uma pessoa que,
partindo da posi¢édo de sentado, percorra, o mais rapido que lhe for possivel,
a distancia de 3 metros, contorne um pino colocado no solo e retorne a posi-
¢do inicial. Esta prova é frequentemente usada em investigagéo para avaliar a
velocidade da marcha e o equilibrio estatico e dindmico. A avaliagédo do centro
de gravidade dos participantes fez-se recorrendo a Balance Board da Nintendo
Wii. Esta plataforma conta com quatro sensores de presséao localizados em cada
uma de suas extremidades, os quais avaliam e transmitem diferentes valores
ao longo das mudangas de postura. Por conseguinte, pode ser empregue como
um eficiente detetor de postura. Foi ainda avaliado o Indice de Massa Corporal
(IMC) de todos os participantes.

Em termos de duragao e frequéncia, o programa de treino foi realizado por
um periodo de 60 dias, com sessdes duas vezes por semana. Cada sessdo teve
a duragéo de 30 minutos. Os jogos utilizados foram os que, em nossa opinido,
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mais se ajustavam a tomada de consciéncia da posi¢ao do corpo no espaco,
coordenagao e controlo da postura, e foram os seguintes: Pinguim, Table Tilt
e Soccer Heading.

Foi realizada uma primeira avaliagdo antes do inicio do programa e
ap6s o seu fim. O trabalho obteve autorizagdo e colaboragéo institucional e
obedeceu aos requisitos éticos que regem as pesquisas contemplados na
Declaragao de Helsinquia.

A andlise estatistica foi conduzida usando testes para amostras empare-
Ihadas. Quando os pressupostos necessarios para o uso de testes paramétricos
nao foram atendidos, recorreu-se aos ndo paramétricos. Na andlise inferencial
foi analisado o valor p<0,05 e p<0,01.

RESULTADOS

Conforme indicado na Tabela 1, a amostra foi formada maioritariamnete
por individuos do sexo masculino (66,7%), sendo que a idade média dos par-
ticipantes foi de 35 anos de idade. Uma nimero significativo de participantes
apresentavam obesidade (38,1%).

Tabela 1 - Caraterizagdo sociodemogréfica e participantes distribuidos por IMC.

Variaveis Participantes
SEXO; n (%)
Feminino 7 (337)
Masculino 14 (66,7)
IMC; n (%)
Baixo peso 2(9,5)
Peso adequado 6 (28,6)
Sobrepeso 5(23,8)
Obesidade 8(38,1)
IDADE, Média + DP 35+77

Fonte: Autores.

Na Tabela 2, os resultados da pontuagao da Escala de Equilibrio de Berg
sdo apresentados antes e apds a implementagao da intervengédo com o Nintendo
Wii. Inicialmente, a média da pontuagéao era de 47,762, com um desvio padrao
de 5,576. Apds a intervencdo, observa-se um aumento na média da pontuagao
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para 52,619, enquanto a dispersao diminuiu para 3,735. O aumento dos valores
médios da escala é estatisticamente significativo (p<0,01).

Tabela 2 - Pontuagdes médias da Berg Balance Scale, antes e apés o programa de treino.

Pontuagées da escala de equilibrio de Berg

Momento Valor de prova (p)
Média Desvio padrao
Antes do programa 47,762 5,576
p< 0,01
Apds o programa 52,619 3,735

Fonte: Autores.

A Tabela 3 expde as pontuagdes obtidas na prova Timed Up and Go no
momento base e apds os 60 dias do programa de treino. Como de verifica
obtivemos uma pontuagédo média inicial de 9,4 segundos aquando da primeira
avaliagcdo e passou para cerca de 6,6 segundos no final da intervengao, com
diferencgas de valores médios estatisticamente significativa entre avaliagdes.

Tabela 3 - Pontuagdes do Timed Up and Go, antes e apés o programa de treino.

Pontuagées do Timed Up and Go (s)

Momento Valor de prova (p)
Média Desvio padréao
Antes do programa 9,401 3,520
p< 0,01
Apds o programa 6,593 2,562

Fonte: Autores.

DISCUSSAO

Com o continuo avanco tecnoldgico a realidade virtual emerge como
uma ferramenta promissora na reabilitagéo fisica e cognitiva de pessoas com
problemas do foro neuroldgico, contribuindo para a melhoria da qualidade de
vida das mesmas (Marques-Sule et al., 2021).

Na nossa pesquisa recrutamos como participantes pessoas com varios tipos
de PC, desde que atendessem aos critérios de inclusao previamente estipulados.

A maioria dos nossos participantes eram homens. A literatura relata que
a PC atinge durante o desenvolvimento fetal e infantil uma maior percentagem
o sexo masculino (Blair; Stanley, 1988). Em uma pesquisa conduzida por Jarvis
e colaboradores (2005), envolvendo 110 participantes, relata-se que cerca de

dois tergos eram homens.
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Na avaliagé@o ponderal dos nossos participantes verificou-se que o baixo
peso prevaleceu em 9,5% utentes, o peso adequado em 28,6% e o sobrepeso e
obesidade em 23,8% e 38,1%, respetivamente. Um estudo prévio realizado numa
amostra de 117 adultos com PC relata que o peso em excesso obteve uma taxa
de 24,8% e que o baixo peso rondou os 30% (Andrade et al., 2019). A avaliacdo
do estado nutricional € muito importante e pessoas com PC podem enfrentar
problemas no sistema digestivo e dificuldades em se alimentar, afetando dire-
tamente sua nutri¢do e qualidade de vida, j4 que a conexao entre o sistema
nervoso e o trato digestivo pode estar alterado. Alguns problemas frequente-
mente incluem disfagia para sélidos e liquidos, regurgitagédo, vomitos, demora
para completar uma refeicdo e constipagéo intestinal (Luz et al,, 2015).

Analisando os resultados por nés obtidos na avaliagdo do equilibrio pela
escala de Berg, notamos uma melhoria nas pontuagdes apds a intervencao.
Apenas dois participantes mantiveram pontuacéo idéntica ao momento baseline,
enquanto um participante teve uma pequena queda e os demais apresentaram
um aumento significativo em suas pontuagdes. Resultados semelhantes foram
descritos por Lopes et al. (2013), tomando como metodologia o relato de caso,
e usando o mesmo instrumento de avaliagdo de resultados. O autores referidos
salientam a importancia de melhorar o equilibrio de pessoas com PC reconhe-
cendo aimporténcia da realidade virtual na reabilitacéo neuroldgica e salientado
a existéncia de poucos estudos na temdtica com participantes adultos (Lopes
et al., 2013), conclusdao com a qual concordamos, ja que os poucos trabalhos
publicados foram realizados com criancas.

No caso concreto de criangas uma revisao sistematica com meta-andlise
foi recentemente publicada utilizando ensaios clinicos randomizados, os quais
avaliaram o efeito da plataforma Nintendo Wii no equilibrio funcional, dindmico
e estatico em criangas com PC, medido com a escala de equilibrio pediatrico, a
prova Up and Go e testes de postura. O estudo concluiu que terapia com Nin-
tendo Wii pode ser considerada um tratamento eficaz para melhoria do equili-
brio quando a mesma € instituida em sessdes de pelo menos 30 minutos com
intervengdes com duragéao superior a 3 semanas (Montoro-Cardenas et al,, 2021).

Voltado aos pacientes adultos com PC, um protocolo de exercicios,
incrementado por Gatica-Rojas et al. (2016), envolvendo Balance Board da
Nintendo Wii, traduziu-se na melhoria do equilibrio dindmico funcional e nao
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tanto na melhoria do equilibrio estatico (Gatica-Rojas et al,, 2016). Os nossos
resultados apontam efetivamente a um incremento significativo do equilibrio
dindmico, analisando os tempos obtidos na prova Up and Go nos dois momen-
tos de avaliagao.

O nosso estudo apresenta vérias limitagdes que devem ser tomadas em
conta aquando da interpretagdo dos resultados. Em primeiro lugar a amostra-
gem foi de conveniéncia e um dos critérios de inclusédo consistia na capacidade
de marcha preservada, com ou sem auxiliares, para levar a cabo o Up and Go.
Foram também incluidos todos os pacientes com PC, sem atender a tipologia da
doenca, e sem um grupo controlo para comparagao dos resultados da intervencéo.

CONCLUSAO

Na PC os problemas neuromotores frequentemente sdo acompanhados
de dificuldades no controle do equilibrio. Individuos com PC podem enfrentar
dificuldades no equilibrio funcional estatico e dinamico, o que, por sua vez, se
refleta na capacidade de marcha.

Apesar das limitagdes da investigagao atras descritas, e face ao objetivo
de pesquisa, podemos extrair como concluséo principal que os resultados do
estudo indicam melhorias significativas na fungéo de equilibrio funcional.

Apds completarmos nossa pesquisa, tornou-se evidente a importancia de
conduzir estudos adicionais com amostras mais amplas de adultos abrangendo
todos os espectros de PC, que recorram a realidade virtual com Balance Board
da Nintendo Wii. Mais estudos sdo necessdarios para validar os beneficios e a
eficacia dessa nova abordagem de reabilitagéo. Frente a evidéncia cientifica que
demonstre beneficios e ganhos em satide e qualidade de vida na PC, certamente
os profissionais se sentirdo mais confiantes em incorporar essa modalidade de

tratamento em suas praticas clinicas.
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