Terapia de exposicdo a realidade virtual através de plataforma Wii na melhoria do equilibrio de pessoas com paralisia cerebral
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INTRODUGCAO

A paralisia cerebral é um distUrbio que afeta as habilidades
psicomotoras. O equilibrio e a coordenagdo prejudicados
constituem manifestagdes clinicas comuns com repercussdes
na qualidade de vida. A Nintendo Wii, por ser facil de usar e
apresentar uma grande variedade de jogos, tem vindo a ser
usada em programas de reabilitagdo para pessoas com

escala de 47,8 (+5,6) pontos passando para 52,6
(£3,7) no final do programa, o que traduz uma
melhoria significativa (p<0,01) no equilibrio funcional
(Tabela 2).

No Timed Up & Go o tempo médio foi de 9,4
segundo, aquando da primeira avaliagdo, passando

GRAFICO 1- Critérios de incluséo e protocolo do estudo

Diagnéstica de PC:

Idade superior a 18 anos;

Frequentam a instituicio CERCIAMARANTE;

Capacidade de ficar em pé e deambular com ou sem apoio;

disfuncdes neuromotoras.

OBJETIVOS

para 6,5 segundo ao final do programa (p <0,01)
(Tabela 2).

Avaliar a efetividade de um programa de exercicios, realizados| Quanto ao centro de gravidade, 61,9% (n=13) |Capazes de compreender e realizar 2 atividades propostas
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consistiu num plano de jogos e exercicios realizados por 2 O programa de jogos e exercicios na plataforma Wii produziu melhorias
meses, com 2 sessdes semanais de 30 minutos (Grafico 1). Média Desvio padréo no equilibrio dos participantes do estudo. Nos programas de
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