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A INFLUENCI_A DO USO DO NINTENDO WII® NA
REABILITACAO DE UM PACIENTE COM SEQUELAS DE
ACIDENTE VASCULAR CEREBRAL: UM ESTUDO DE CASO*

The influence of the use of Nintendo Wii® in a rehabilitation process of a patient with
stroke sequels: a case study

Resumo

Atualmente, dentre as diversas possibilidades para a reabilitacdo de pessoas com sequelas de
Acidente Vascular Cerebral (AVC), os jogos de realidade virtual representam um recurso inova-
dor no tratamento, com o incentivo do uso de fungdes motoras, através da experiéncia do indi-
viduo com o meio virtual, aumentando o engajamento, pelo carater lidico. O Nintendo Wii® ¢é
um equipamento muito utilizado terapeuticamente por apresentar uma gama variada de jogos,
proporcionando diversos beneficios. Esta pesquisa objetivou verificar a influéncia do jogo de
boxe do Nintendo Wii® no processo de reabilitacio de um sujeito com sequelas de AVC. O indi-
viduo participou, duas vezes por semana, durante um més, jogando partidas de boxe a partir
de um protocolo estabelecido para este estudo. Foram aplicados instrumentos de avaliagdo
(anamnese, Goniometria, Indice de Barthel, COPM, Escala de Ashworth, Escala de Lawton e
Brody e questionério pré e pds sessdo) a fim de avaliar aspectos do desempenho ocupacional
antes e apds a fase de jogos. Os dados foram analisados de forma descritiva e comparativa pré
e pbs-teste. Os resultados nédo apresentaram alteragdes 5|gn|ﬂcat|vas sendo uma possivel ex-
pllcagao o fato de o participante ja apresentar importante independéncia em suas atividades da
vida diaria e atividades instrumentais da vida diaria. No entanto, qualitativamente, relatou me-
lhoras na movimentagdao no hemicorpo afetado e no desempenho das atividades em que apon-
tava maiores dificuldades. Conclui-se que a reabilitagéo através do jogo de boxe do Nintendo
Wii®, utilizado concomitante a outros tratamentos, pode contribuir na melhora na funcionalida-
de do individuo com sequelas de AVC.

Palavras-chave: Terapia de Exposicdo a Realidade Virtual; Reabilitacdo; Acidente Vascular
Cerebral.

Abstract

Currently, among the many possibilities for rehabilitation of people with stroke impairments, virtu-
al reality games represent an innovative resource in the treatment, with the encouragement of the
use of motor functions, through the individual's experience with the virtual environment, increas-
ing the engagement, by the playful character. Nintendo Wii® is a device widely used therapeuti-
cally because it has a wide range of games, providing several benefits. This research aimed to
verify the influence of the Nintendo Wii® boxing game on the rehabilitation process of a subject
with stroke sequelae. The subject participated twice a week for a month, playing boxing matches
following a protocol established for this study. Assessment instruments (anamnesis, Goniometry,
Barthel Index, COPM, Ashworth Scale, Lawton and Brody Scale and pre and post session question-
naire) were applied to evaluate aspects of occupational performance before and after the games
phase. Data were analyzed descriptively and comparatively before and after the test. The results
did not present significant alterations, being a possible explanation the fact that the participant
already presents important independence in their activities of daily living and instrumental activi-
ties of daily living. However, qualitatively, reported improvements in movement in the affected
hemibody and in the performance of activities in which it pointed to greater difficulties. It is con-
cluded that rehabilitation through Nintendo Wii® boxing game, used concomitantly with other
treatments, can contribute to the improvement of the individual's functionality with stroke seque-
lae

Key words: Virtual Reality Exposure Therapy; Rehabilitation; Stroke.

Actualmente, entre las varias posibilidades de rehabilitacion de personas com secuelas de acciden-
te cerebrovascular (ACV), los juegos de realidad virtual representan un recurso innovador en el
tratamiento, con el fomento del uso de funciones motoras, a través de la experiencia del individuo
con la realldad virtual, aumentando los procesos de partlapaaon por por su caracteristica ludica.
La Nintendo Wii® es eI equipo ampliamente utilizado terapéuticamente porque tiene una amplia
gama de juegos, proporcionando muchos beneficios. Esta investigacion tuvo como objetivo verifi-
car la influencia del juego de boxeo de la Nintendo Wii® en el proceso de rehabilitacion de un
sujeto con secuelas de ACV. El individuo participd dos veces por semana durante un mes, jugando
partidos de boxeo siguiendo un protocolo establecido para este estudio. Se aplicaron herramientas
de evaluacion (anamnesis, goniometria, indice de Barthel, COPM, escala de Ashworth, escala de
Lawton y Brody y cuestionario pre y post sesion) para evaluar aspectos del desempefio ocupacio-
nal antes y después de la fase de juegos. Los datos fueron analizados de forma descriptiva y com-
parativa pre y post-test. Los resultados no presentaron alteraciones significativas, siendo una posi-
ble explicacidn el hecho de que el participante ya tiene una independencia importante en sus acti-
vidades de la vida diaria y actividades instrumentales de la vida diaria. Sin embargo, cualitativa-
mente, el inform6 mejoras en el movimiento en el hemi-cuerpo afectado y en el desempefio de
actividades en las que sefialé mayores dificultades. Se concluye que la rehabilitacion a través del
juego de boxeo Nintendo Wii®, usado concomitantemente con otros tratamientos, puede contribu-
ir a la mejora de la funcionalidad del individuo con secuelas de ACV.

Terapia de Exposicién Mediante Realidad Virtual, Rehabilitacion, Accidente Cere-
brovascula
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1 INTRODUCAO

Apds a ocorréncia de um Acidente Vascular Cerebral (AVC) muitos individuos apre-
sentam uma grande predisposicao ao sedentarismo, visto que, devido ao seu grau de limi-
tacdo e incapacidade, o nivel de atividade fisica é reduzido®. E comum que os pacientes
permanecam grande parte do tempo na cama e a imobilidade prolongada podera acarretar
em deformidades como contraturas, rigidez articular e perda de amplitude de movimento
(ADM), além de gradual perda de massa éssea e muscular, aumentando os riscos de oste-
oporoses, Ulceras e quedas?.

Segundo Cruz e Toyodaz, o terapeuta ocupacional é um profissional de importante
na reabilitacdo de pacientes com déficits funcionais em decorréncia de AVC. Seu principal
objetivo neste contexto é proporcionar ao paciente o retorno da pratica de atividades coti-
dianas, trabalho e lazer, da forma mais independente possivel, com autonomia, seguranga
e participacao social, seja em domicilio ou na comunidade.

Page, Gater e Bach-y-Rita3 apontam que pacientes com mais de um ano de AVC,
que apresentam uma estagnacao de seu quadro, podem apresentar ganhos motores mais
significativos com novos métodos de reabilitacdo baseados na repeticao de movimentos
devido as alteragdes funcionais e neurais.

A reabilitacdo motora nestes pacientes deve ser realizada através de um processo
repetitivo, o que tende a ser exaustivo e desmotivador para os pacientes?. E nesse con-
texto que surge a reabilitagdo através de jogos de realidade virtual (RV), que se apoiam
na teoria de que os neuroénios espelhos, responsaveis pela imaginacdao de movimentos, se
reorganizam, facilitando o aprendizado/reaprendizado motor?, possibilitando o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas e fisicas de uma forma prazerosa e divertida®.

A partir do principio de intervencdo pela RV, destaca-se o Nintendo Wii®, por ser um re-
curso de realidade virtual comumente utilizado na reabilitacdo e por apresentar custo mais
acessivel que o restante designado para esse fim®.

A interface do Nintendo Wii® engloba uma gama variada de jogos que proporcio-
nam beneficios motores, além de proporcionar momentos de diversdo durante o jogo, o
gue estimula os pacientes a persistirem na terapia por periodos maiores de tempo. Ainda,
segundo Muller, Gibbs e Vetere’, devido a sua funcdo de transformar os movimentos do
corpo em elementos de entrada, os quais o aparelho reconhece e adequa ao jogo, o Wii®
esta ocupando lugar importante nos processos de fortalecimento muscular e aumento da
resisténcia cardiovascular, melhora da concentragdo e coordenacdo motora através dos
estimulos oferecidos.

Assim, este estudo visa verificar a influéncia do uso do jogo de boxe do Wii
Sports™ do Nintendo Wii® na funcionalidade de um sujeito com sequelas de AVC.

2 MATERIAIS E METODOS

Conforme Resolugdo n°. 466/12 do Conselho Nacional de Salde, o projeto de pesquisa foi
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submetido ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Universidade Federal do
Espirito Santo — UFES, (CAAE: 34629614.4.0000.5060) tendo sido aprovado por meio do
parecer n° 840.086.

O desenho deste estudo configura-se como um estudo de caso analitico, intervenci-
onal, longitudinal.

O participante desta pesquisa foi um sujeito que sofreu AVC e que recebia atendi-
mento terapéutico ocupacional em um projeto de extensao voltado a reabilitagdo de paci-
entes com sequelas neuroldgicas, do curso de Terapia Ocupacional da Universidade Fede-
ral do Espirito Santo (UFES). A., 27 anos, sexo masculino, dominancia motora a direita, foi
acometido por AVC aos 23 anos de idade, devido ao ndo fechamento do forame cardiaco
oval.

O AVC foi do tipo isquémico, acometendo o hemisfério esquerdo do cérebro. Seu
quadro clinico é caracterizado por hemicorpo espastico a direita, padrao flexor em mem-
bro superior direito (MSD) e padrao extensor em membro inferior direito (MID), ndao apre-
senta movimentacdo ativa de punho e dedos da mao direita, marcha ceifante e afasia de
Broca. Devido sua condicdo clinica cardiovascular, A. possui restricdes quanto a realizacdo
de atividades de alto gasto energético sem orientacoes.

Ressalta-se que A., no momento da pesquisa, realizava atendimento de Terapia
Ocupacional, Fisioterapia e Fonoaudiologia regularmente, uma vez por semana, e acompa-
nhamento periédico com médicos cardiologista e neurologista.

2.1 Instrumentos

Para a realizacdo deste estudo, optou-se por utilizar o jogo de boxe do Wii Sports™
do Nintendo Wii®, visto que este tem sido o mais utilizado para fins de reabilitagdo por ser
uma atividade bilateral, apresentar a maior variedade de movimentos do ombro e de fle-
x3do e extensdo de cotovelo, e por atingir os niveis energéticos mais elevados durante a
atividade®.

Para a avaliacdo dos aspectos referentes a funcionalidade do sujeito, foram aplica-
dos os seguintes instrumentos no inicio e ao final do periodo de coleta de dados: Medida
Canadense de Desempenho Ocupacional (COPM), Indice de Barthel modificado, avaliagao
goniométrica do MSD, Escala de Ashworth modificada, Escala de Lawton e Brody. Foi apli-
cado também um questionario pré e pos as sessoes a fim de identificar possiveis intercor-
réncias que afetaram o sujeito no desempenho durante as sessdes de jogo com o Wii®,
tais como, o sono da noite anterior, possiveis dores, tipo de alimentacéo do dia, aferigao
de pressdo arterial e frequéncia cardiaca e sensagdes ap0s as partidas.

2.2 Procedimentos

A. foi convidado pessoalmente a participar desta pesquisa, todos os objetivos e
procedimentos foram explicados e foi solicitada a assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE). Em seguida, foi avaliado com os instrumentos descritos anteri-
ormente.
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O protocolo de coleta de dados foi estabelecido da seguinte forma:
1. Apds a chegada ao laboratério, repouso de dez minutos, na posigao sentada.
2. Afericdo da pressao arterial (PA) e frequéncia cardiaca (FC).
3. Alongamento passivo da musculatura espdastica do MSD e das musculaturas flexora e
extensora do membro superior esquerdo.
4. Trés partidas do Jogo boxe do Wii Sports™ do Nintendo Wii®, em pé, com posterior re-
pouso entre as partidas, na posicdo sentada, por dez minutos e afericao da PA e FC entre
cada partida.

Uma das pesquisadoras participou dos jogos de boxe como adversaria de A. para
controlar o grau de dificuldade da partida e evitar que o paciente se frustrasse caso a difi-
culdade automatica do jogo fosse alta para o seu controle motor.

A fim de permitir uma melhor avaliacao, todas as sessdes foram filmadas, com
consentimento do participante.

Os dados foram analisados por meio de analise descritiva e comparativa pré e pds-
teste.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O estudo consistiu em seis sessbes, duas vezes por semana, realizadas no periodo
de um més. Inicialmente estavam programadas oito sessdes, no entanto, o participante
desmarcou em duas datas, devido a consultas com outros profissionais de salde.

Com o decorrer das sessbes, A. demonstrou bom equilibrio e manutencdo da base de
apoio (cerca de 40 cm de distancia entre os pés), melhor controle dos movimentos de om-
bro e da postura e evolucdo nos movimentos cruzando a linha média do corpo. Ressalta-
se que entre a segunda e a terceira sessdes, A. recebeu aplicacdes de toxina botulinica
tipo A nas principais musculaturas flexoras de membro superior e extensoras de membro
inferior, acarretando em certa diminuigdo da espasticidade e aumento nas ADM.

Nas primeiras sessoes, A. relatou ingestdo de alimentos a base de cafeina e choco-
late, demonstrando ndo ter seguido as orientacbes com relagdo a alimentagdo. Este com-
portamento provocou uma leve alteracao nos valores de PA e FC.

Segundo o teste T de Student para amostras emparelhadas, as afericdes de PA e
FC ndo apresentaram alteracgOes significativas (p<0,05). A Tabela 1 apresenta as afericdes
de PA e FC antes e apds cada sessao.

Na avaliagdo dos questionarios aplicados pré e pds sessdo, A. relata que o jogo de
boxe é estimulante e envolvente, e propiciou a vontade de jogar mais vezes e vencer o
oponente.

Para a goniometria do MSD pode-se observar que houve ganho de ADM para todas
as articulacdes avaliadas, exceto para a rotagcao e abdugao de ombro, em que houve pe-
quena diminuicdao na ADM. Para a escala de Ashworth houve diminuicdo do score de es-
pasticidade, porém ressalta-se que houve aplicacdo de toxina botulinica tipo A durante o
periodo de coleta de dados. Na escala de Lawton e Brody houve manutencdo da pontua-
Gao.
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Tabela 1. Variacdes de PA e FC durante as sessodes.

PA (em mmHg) FC (em BPM)

Pré Pos Pré Pos
SESSAO 01 120x90 120x90 100 115
SESSAO 02 100x90 120x90 93 115
SESSAO 03 120x80 120x80 94 104
SESSAO 04 120x80 120x80 101 102
SESSAO 05 100x70 100x90 101 101
SESSAO 06 100x70 100x70 97 98

Para a avaliacdo de independéncia, medida pelo indice de Barthel Modificado, inici-
almente A. foi avaliado como necessitando de auxilio minimo na alimentacdo, subir esca-
das e no vestuario. Na reavaliagdo, o Unico ponto em que dependia de auxilio era no ves-
tuario, somente na tarefa de abotoar.

Para a avaliacdao com a COPM, A. citou as seguintes tarefas com maior dificuldade
de realizacdo e importéancia: abrir tampas de potes e garrafas, cortar alimentos e abotoar
camisas. A dificuldade na realizacdo destas atividades bilaterais decorria, principalmente,
pela auséncia de movimentagdo ativa de punho e dedos na mao direita. Na reavaliacdo, A.
relatou conseguir desempenhar todas as atividades citadas anteriormente e classificou seu
desempenho e sua satisfacdo com pontuacdo maxima em todos os itens. Destaca-se que,
na data da reavaliacdo com a COPM, ocorrida apds as outras reavaliacdes, o participante
havia recebido diversas adaptagoes (abotoadeira, tdbua de cortar alimentos com ventosas
e pinos e abridor de tampas de rosca) de um projeto de extensao da universidade.

A Tabela 2 apresenta os resultados dos instrumentos utilizados pré e pds a realiza-
¢do das sessdes de jogo com o Wii.

No presente estudo utilizou-se o console Nintendo Wii®, por ser o recurso mais
acessivel economicamente e por aliar o ludico ao processo de reabilitacdo. O Wii® estimula
o individuo a uma participagao ativa no tratamento, além de propiciar um ambiente moti-
vador e facilitar o estudo das capacidades perceptuais e motoras®. Corroborando com a
literatura, percebeu-se que nas sessdes em que A. relatou estar mais motivado, foram ob-
servadas melhor movimentacdo e desempenho durante o jogo. Dentre outros beneficios
destacados pela literatura acerca da utilizagdao da RV na reabilitagdo, destacam-se o senti-
mento de auto eficacia e autonomia??, a inducdo da plasticidade cerebral, a diminuigdo do
tempo de reacdo e o aumento da autoestima e da ades&o ao tratamento!!!?, Quanto ao
equilibrio, observou-se que A. manteve sua base de apoio com aproximadamente 40 cm
de distancia entre os pés em todas as sessbes, sem apresentar alteragbes significativas
entre elas. A partir disto, nota-se que A. possui equilibrio satisfatério, visto que durante o
jogo, o qual demanda constantes deslocamentos, sua base de apoio nao foi alterada.
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Tabela 2. Resultados dos instrumentos pré e pds aplicagdo do Wii®:

AVALIACAO AVALIACAO
INICIAL FINAL
Goniometria Flexao 500 600
Extensao 450 500
Rotagao In- 220 320
Ombro terna
Rotagao Ex- 450 400
terna
Abducgao 500 480
Flexo- -400 a 1759 -400 a 180°
Cotovelo "
Extensao
Escala de Ashworth (flexores de cotovelo) 3 2
Escala de Lawton e Brody 8 8
Indice de Barthel modificado 84 85
COPM Desempenho 3.3 10
Satisfacdo 3 10

A partir dos resultados obtidos nos instrumentos de avaliagdo nao foram percebi-
das alteragdes significativas no desempenho ocupacional e nos componentes de desempe-
nho do individuo, o que pode ser justificado pelo alto nivel de independéncia que o partici-
pante ja apresentava no desempenho de suas atividades da vida diaria.

Embora nao tenham havido significativas alteracdes nos resultados dos instrumen-
tos, A. relatou conseguir executar tarefas que antes ndo conseguia - abrir tampas de gar-
rafas, abotoar botGes e cortar alimentos -, como relatado na COPM. Além disso, durante o
decorrer das sessoes, A. ressaltou sentir melhoras na movimentacao e na funcionalidade
do seu MSD.

Aponta-se que os ganhos obtidos pelo participante, provavelmente, sao o resultado
do trabalho conjunto de profissionais de varias areas de atuacao, visto que A. fazia trata-
mento concomitante a aplicacdo do jogo com outras areas da reabilitacdo. Além disso, re-
alizou, trimestralmente, a aplicagdo de toxina botulinica tipo A nas musculaturas que apre-
sentavam maior grau de espasticidade.

Segundo Peduzzi'?, a equipe multiprofissional se configura em uma relagdo de reci-
procidade entre as diversas técnicas e interagcdo de profissionais de diferentes areas de
atuacdo. Dessa forma, entende-se ser indispensavel a interagdo destas praticas coletivas
no processo de reabilitacdo.

No que se refere ao tratamento, ha a compreensao de que exercicios repetitivos e
tarefas especificas sdo um ponto crucial no processo de reabilitagdo. Na pratica clinica no-
ta-se que apds longos periodos de tratamento os individuos podem considerar tais exerci-
cios monotonos e perder a motivagdo. A insergdo de um jogo de realidade virtual nos pro-
gramas de reabilitacdo pode motivar os individuos a melhorar sua participacédo,
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acarretando em melhores resultados terapéuticos*!°.

A partir disto, constata-se que o Wii® pode ser utilizado como um instrumento co-
adjuvante na reabilitagdo de individuos acometidos por AVC, por tratar-se de um modo
eficaz e interativo no tratamento das sequelas. Ainda que auxilie no processo de motiva-
cdo dos individuos, este recurso terapéutico ndo deve substituir a reabilitacdo convencio-
nal, levando-se em conta a importancia da atuagdo multidisciplinar no tratamento®17,
Ressalta-se ainda que A. desmarcou algumas das sessoes, espacando as intervengoes.

Este fato pode ter influenciado nos resultados, visto que ha evidéncias na literatura
de que a pratica intensiva relacionada a tarefa, com pratica constante dos movimentos,
apresenta resultados mais positivos na fungdo motora dos membros superiores. A pratica
intensiva proporciona a possibilidade de melhorar a habilidade do individuo em responder
aos impulsos sensoriais relevantes e usar a informacdo para controlar a coordenacgao dos
membros e a forca muscular?®,

Por tratar-se de um estudo de caso de sujeito Unico, ndo é possivel generalizar a
efetividade do Nintendo Wii® para todos os individuos, levando-se em consideragdo as
particularidades do participante, de seu contexto e de sua faixa etaria, uma vez que se
trata de um individuo jovem®°. Apesar do presente relato de caso retratar o processo te-
rapéutico de um individuo adulto jovem, é possivel encontrar na literatura que em popula-
cOes idosas a utilizacdo da realidade virtual, como recurso auxiliar a reabilitagdo convenci-
onal, também se mostrou um recurso com grande capacidade de promover a estimulagdo

dos sistemas sensorial, motor e cognitivo 2%2%,

Dessa forma o desfecho do presente estu-
do é similar ao encontrado com idosos que sofreram AVC.

Além disso, poucas sessoes foram realizadas, o que pode ter afetado nos resulta-
dos obtidos, visto que, se houvesse maior tempo de aplicacdo , os resultados apresenta-
dos poderiam apresentar diferencas.. Por fim, ressalta-se a dificuldade em isolar as varia-

veis (atendimentos/intervengdes com outros profissionais).
4 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da realizacdo deste estudo, conclui-se que a reabilitagao utilizando o jogo
de boxe do Nintendo Wii® pode contribuir na melhora na funcionalidade do membro supe-
rior hemiparético de um individuo acometido por AVC, quando utilizado concomitante a
outros tratamentos.

ApOs a revisdo da literatura, constatou-se que estudos sobre utilizagdo do Nintendo
Wii® para fins de reabilitacdo de diversas patologias tém apresentado resultados favora-
veis na melhora do quadro funcional dos individuos estudados, como o aumento da veloci-
dade de movimentagao, agilidade e fortalecimento da musculatura de tronco, dos mem-
bros superiores e inferiores, bem como do equilibrio.

Aponta-se, entretanto, a necessidade de mais estudos com esta tematica, visando
maior conhecimento acerca da efetividade da realidade virtual na reabilitacao.
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