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Introducéo

Os jogos tridimensionais tém sido usados em individuos com paralisia cerebral (PC)
para estimular a permanéncia dos usuarios em terapia, melhorar desempenho funcional, além
de desenvolver habilidades motoras, perceptuais, cognitivas, visuais e de autoconfianca.
Outras vantagens que esse meio proporciona, sdo: ambiente seguro, facilidade de feedback em
tempo real, treinamento motivacional independente, graduacao da complexidade das tarefas e
realizacdo de atividades domiciliares ndo-assistidas (REN et al., 2016).

Para uma efetiva intervencdo pratica, sabe-se da importancia da tomada de decisfes
baseada nas evidéncias encontradas por meio de trabalhos cientificos (PASIN; MONTEIRO,
2011). Logo, considerando a necessidade de mais estudos na area da Realidade Virtual (RV)
aplicada a pacientes com déficit de equilibrio na PC, a pesquisa propfe-se analisar como a
RV, por meio da utilizacdo do sistema de jogo do Console Xbox 360 Kinect influencia no

equilibrio dindmico de uma adolescente com PC.

Metodologia

O presente trabalho trata-se de um estudo experimental, transversal, descritivo, do tipo
estudo de caso, com abordagem quantitativa.

A amostra foi de uma adolescente, 12 anos de idade, ap6s assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa da Universidade Federal da Paraiba com CAAE 15989613.1.00005183. Foram
utilizados como critérios de inclusdo: diagndstico clinico definitivo de PC com hemiparesia; e

de exclus&o: a presenga de deficits cognitivos e de acuidade visual ndo corrigida.

Avaliagéo da participante
Paciente, género feminino, 12 anos de idade, nascida na cidade de Jodo Pessoa-PB e

apresenta diagndstico clinico de Paralisia Cerebral Hemiplégica Espastica (CID G80.2). Na
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avaliacdo fisioterapéutica, apresentou hemiparesia a esquerda, hipertonia espéstica grau 1
(segundo a Escala de Ashworth Modificada) em flexores de cotovelo esquerdo, déficit de
equilibrio (pela Escala de Equilibrio de Berg) e auséncia de deficits cognitivos (avaliado pelo
Mini Exame do Estado Mental).

Instrumentagéo

Para a analise do equilibrio foi utilizada a Plataforma Biodex Balance System, um
equipamento que mensura fidedignamente os graus de equilibrio. Consiste em uma
plataforma de pé multiaxial de até 20 graus de mobilidade, que pode ser ajustada para
fornecer 12 diferentes graus de estabilidade (GLAVE et al., 2016). Nela, se pode mover
livremente nos eixos anteroposterior (AP) e medial-lateral (ML). O teste utilizado foi Limit of
Stability, realizado na plataforma dindmica no nivel facil (nivel 10). Ao final do teste, os

valores sdo dados com base na média das trés repeticdes realizadas.

Procedimentos

A aparelhagem utilizada para a intervencdo constou de uma televisdo 32”’ e 0 console
Xbox 360, com o Sensor Kinect. A pesquisa desenvolveu-se entre os meses de julho e
novembro de 2013.

Para realizacéo das sessdes foram selecionados cinco jogos do Kinect Sports, levando
em consideracdo aspectos importantes para se trabalhar o equilibrio, com uma sequéncia
gradual de progressdo das dificuldades. Os encontros foram realizados duas vezes por
semana, com duragdo de 40 minutos, por quatro meses, totalizando 30 sessdes. Durante os
atendimentos foi utilizado um protocolo elaborado pela equipe de pesquisadores baseado na

evolucdo da paciente.

Analises dos resultados
As andlises estatisticas foram realizadas por meio do software IBM SPSS verséo 24,

através do teste t pareado, sendo considerado um nivel de significancia de p<0,05.

Resultados

O estudo foi operacionalizado em duas ondas de investigacdo, pré e pos-
atendimentos. Na Plataforma do Biodex Balance System foi utilizado o Teste Limit of
Stability, o qual se avaliou a capacidade de deslocamento do centro de gravidade sem perda

do equilibrio. Este teste possui valores alvos a serem alcancados, tal valor corresponde a 30
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para o item backward e a 65 para os demais itens avaliados, sendo que quanto maior o valor
apresentado, melhor o grau de equilibrio do individuo (SANTOS et al., 2009). A tabela 1
expbe os valores entre a primeira sessdo pré-atendimento e a segunda sessdo pos-
atendimentos, apresentando diferenca significante (p=0,02) entre as sessdes, sendo percebido

ganho de equilibrio.

Tabela 1: Teste Limit of Stability (LOS) — Dinamico: Resultado obtido por meio da

Plataforma Balance System dinamica, nivel 10, com o teste Limit of Stability.

Valor na 12 Valor na 22 Valor z Valor p*
Avaliacao Avaliacéo
Left 58 62 2,20 0,02
Right 38 55
Foward Left 38 57
Foward Right 52 59
Backward Left 41 69
Backward Right 31 51

* Teste de Wilcoxon
Fonte: Dados da pesquisa.

Apos ser observada diferenca significante no teste de Wilcoxon, foi realizado o teste
qui-quadrado, com correcdo de Yates, apresentando diferenca significante nos itens Backward
Left (p<0.01) e Backward Right (p<0.03).

Discussao

O principal achado deste estudo foi a melhora do equilibrio dinamico em uma
adolescente, proporcionada pelo treino com o uso do exergame, avaliada Plataforma Balance
System dindmica. Individuos na faixa etaria entre 7-12 anos de idade, estando em
desenvolvimento normal, devem ter atingido os padrées de um adulto no que se refere ao
equilibrio e a estabilidade (GATICA et al., 2016; LAWRENCE et al., 2016). Este aspecto
justifica a faixa etaria escolhida para a aplicacdo deste estudo, evitando a interferéncia de
imaturidade relacionada aos padrdes adultos de estabilidade e equilibrio.

Nesse cenério, estudos tém sido desenvolvidos com o intuito de associar a RV, como
abordagem complementar na reabilitagdo de criangas e adolescentes com PC (AGAR et al.,
2010; OLIVEIRA et al., 2016). A aplicacdo da RV, neste estudo, foi organizada em etapas
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sistematizadas com a finalidade de visualizar a progresséo do procedimento terapéutico e 0s
seus resultados. O protocolo deste estudo ocorreu em trés fases, como esta descrito a seguir:

e Na fase 1, os jogos enfatizaram a descarga de peso AP e ML, equilibrio por meio do
apoio unipodal, coordenacdo associada a agilidade, reacdes de endireitamento e
equilibrio repetidamente, favorecendo o treino por meio da repeticéo.

Estudos demonstraram que aspectos importantes para a aprendizagem e
reaprendizagem de habilidades motoras e para a mudanca de organizacdo neural é a
quantidade, a duracédo e a intensidade das sessdes de treinamento, para que a atividade seja
devidamente aprendida (MAWASE et al., 2014).

e Na fase 2, os jogos exigiam ajustes corporais mais elaborados com relacdo a
coordenacdo e agilidade, alem do trabalho de controle muscular global.

e Na fase 3, foram acrescidos 0s jogos com carater mais esportivo e dinamico, com
saltos e deslocamentos mais rapidos e precisos.

As alteragbes de equilibrio correspondem a um importante distdrbio em adolescentes
com PC (MAO; CHEN; HUANG, 2014). Levando em consideracdo o envolvimento dos
sistemas somatossensitivo, visual e auditivo no processo de manutencdo do equilibrio, a RV,
ou exergame, emerge como um aliado no processo de estimulacdo desses sistemas, a medida
que promove a interacdo sensorial, motora e cognitiva durante o programa de reabilitacao.

Acredita-se que a utilizagdo da RV seja eficaz na reabilitacdo de pacientes
neuroldgicos, como no caso da PC, devido a vivéncia em diversas situacdes e de maneira
individualizada (PAVAO et al., 2014). Nesta pesquisa, observaram-se resultados positivos,
principalmente nos itens Backward Left e Backward Right, enfatizando o papel do uso de
exergames de maneira individualizada, como possibilidade terapéutica efetiva.

O fator motivacional da paciente mostrou-se de extrema valia, pois a instigou a atingir
niveis mais dificeis e movimentos mais precisos, desenvolvendo habilidades motoras. Tal
achado assemelha-se ao encontrado no estudo de Silva et al. (2011), no qual participaram dez
criangas com diagnastico de PC e seis criangas com desenvolvimento tipico, sendo observado
que as criancgas tiveram maior interesse e divertimento com a realizacéo de exercicios de RV.

Nos resultados obtidos, notam-se valores positivos entre a primeira e a Ultima
avaliacdo. Esses resultados, em relacdo a melhora do equilibrio, corroboram aos achados do
estudo de Adamovitch et al. (2009), que obtiveram resultado similar com um paciente
hemiplégico espéstico de 10 anos de idade, apds nove atendimentos com intervencao atraves

do sistema de jogos da Nitendo Wii.
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A RV proporciona estimulos visuais, sensoriais e auditivos ao mesmo tempo,
tornando-a um meio relevante para o processo de reabilitacdo com enfoque no equilibrio.
Seguindo esse raciocinio, faz-se necessaria uma atualizacdo da atuacao profissional, através
de evidéncias cientificas, associada a atividade pratica dos diversos profissionais que utilizam
a RV na reabilitacdo (LEVAC et al., 2017).

A principal limitacdo deste estudo é a aplicacdo do protocolo com exergame em
apenas uma adolescente. Ainda assim, enfatiza-se a possibilidade de utilizacdo desses
conhecimentos na intervencao terapéutica, com o intuito de melhorar a qualidade da préatica
profissional, elevar o seu reconhecimento social e estreitar os caminhos entre o

desenvolvimento cientifico e a prética.

Concluséo

A presente pesquisa demonstrou os beneficios promovidos pela RV, uma vez que o
individuo avaliado mostrou melhora em relacdo ao equilibrio ap6s intervengdo por meio do
sistema de Jogos do Console Xbox 360 Kinect. Portanto, 0 meio tecnoldgico com o uso da
RV, pode ser considerado uma abordagem complementar favoravel na melhoria do

desenvolvimento psicomotor, com enfoque no equilibrio.
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