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1. RESUMEN

Las personas con discapacidad intelectual (DI) aeacterizan por tener
limitaciones significativas en el funcionamientoteiectual, en las habilidades
adaptativas, y que todo esto esté presente antes #l8 afos.

Una de las peculiaridades de esta poblacién esnidencia a la inactividad
fisica y la presencia de niveles menos saludaldekgs variables de la condicion
fisica relacionadas con la salud, por ello obtiememerosos beneficios derivados de
la practica de ejercicio.

Pero la puesta en marcha de un programa de egefisao presenta variadas
dificultades, siendo la principal la adherencien&mo.

Por este motivo hemos disefiado un programa de i@peradaptado
aprovechando un nuevo recurso, la consola Nintéddoque intente paliar estos
problemas recurrentes.

Se han analizado un importante nimero de juegostiyidades de dicha
consola. De aquellos que han resultado utiles paehcillez del juego o de las
maniobras para practicarlo, y por lo atractivo @aedtividad, se han detallando sus
caracteristicas ademas de las adaptaciones llevadeabo, y las dificultades
encontradas en su practica. Con estos se ha tabajaesistencia cardiovascular, el
equilibrio, la movilidad y fuerza de miembros supegs, la correccion postural, etc.
En cuanto a los que no han resultado utiles, seréfgjado los motivos de su
descarte, siendo los mas frecuentes la complefi@gadomprensién de la dinamica
del juego, la dificultad de realizar determinadgaaniobras con el mando de la
consola o de presionar botones de tamafio muy ekluci

A la vista de todo lo expuesto, podemos conclué lguconsola Nintendo Wii
€S un recurso muy util para plantear un programejeteicio en personas con DI y
que su uso puede ampliar tratamientos de fisiaterqpe por exigir una especial
colaboracién por parte del paciente, son muy ti#aile aplicar siguiendo las pautas

convencionales.



2. INTRODUCCION

2.1. DEFINICION DE LA DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Para definir la discapacidad intelectual nos remai$s a la definicion de la
Asociacion Americana de la Discapacidad Intelect{@lAIDD: American
Association on Intellectual and Developmental Dilsads):

“La discapacidad intelectual estd caracterizada porlimitaciones
significativas en el funcionamiento intelectual y ® el comportamiento
adaptativo tal y como se expresa en las habilidadeslaptativas conceptuales,
sociales y practicas. Esta discapacidad se origiaates de los 18 aiidg1)

El término “discapacidad intelectual” es el quéuabmente se utiliza para
designar a la discapacidad llamada historicantfeeteaso mental”. Es decir que un
individuo que cumplia los requisitos de un diagiedstle retraso mental también
cumple los requisitos de un diagnéstico de disddpddntelectual.

Hay una serie de factores que se deben considarardeterminar si una
persona tiene discapacidad intelectual, y en coleseta, desarrollar un plan de
apoyos para ese individuo:

* Las limitaciones intelectuales y del comportamiersdaptativo deben
evaluarse en el momento actual, en el contextmuddes de edad y cultura

» Tener en cuenta las diferencias culturales vy lstgidis, de la misma manera
las diferencias en comunicacion, y en aspectososates, motores y de
comportamiento

* Reconocer que las limitaciones coexisten a memotocapacidades en el
individuo

« Describir las limitaciones para se pueda desarroltaperfil de los apoyos
necesarios y

e Proporcionar apoyos apropiados y personalizadosantiir un periodo

prolongado para mejorar el funcionamiento de lasquas con DI (2).

Esta definicion de la DI tiene ademas un enfoquiidimensional, con el fin
de evitar el reduccionismo y la excesiva confiagzal uso de test para diagnosticar
el Cl. Las dimensiones propuestas en la definided2002 son:

Dimension |: Habilidades intelectuales

Dimension Il: Conducta Adaptativa (conceptual, abgipractica)



Dimension Il Participacion, Interacciones y Rotegiales
Dimension IV: Salud (salud fisica, salud mentaglegia)
Dimension V: Contexto (ambientes y cultura) (2).

Para que se confirme un diagnostico de DI tiene lyaber limitaciones
significativas en el funcionamiento intelectuainilaciones significativas en las
habilidades adaptativas y la evidencia de quesieagiacidad estaba presente antes de
la edad de 18 afos (2).

APOYOS Y DISCAPACIAD INTELECTUAL

Los apoyos son recursos y estrategias necesanagpppmover el desarrollo,
la educacion, intereses y el bienestar de una persen DI. Los apoyos pueden ser
suministrados por un padre, amigo, profesor, psgmldoctor o por alguna persona
0 agencia apropiada.

El concepto de apoyos se origind hace unos 15 wii@s revolucionado la
manera en la que los servicios de habilitacién edigcacion son suministrados a
personas con DI. El enfoque de los apoyos taml@éanoce que las necesidades
individuales y las circunstancias cambiaran ardgdalel tiempo (1).

Un modelo de sistemas de apoyos proporciona utraicesa para la
organizacion y mejora de elementos del funcionamiehumano que son
interdependientes y acumulativos. Tal y como sézati actualmente, pueden
construirse sobre el marco conceptual de los eltrsede la tecnologia del
funcionamiento humano o de las dimensiones pritespde calidad de vida, o de
ambos:

* Elementos de la tecnologia del comportamiento homawliticas y practicas,
incentivos, apoyos cognitivos (tecnologia de apoybgrramientas o
instrumentos (proétesis), habilidades y conocimightbilidad inherente a la
persona, acomodacion ambiental

* Principales areas de calidad de vida: desarroltegp@l, autodeterminacion,
relaciones interpersonales, inclusion social, devecdesarrollo emocional,

bienestar fisico y bienestar material (3).

CAUSAS DE DISCAPACIDAD INTELECTUAL
Estan divididas en factores de riesgo biomédisosiales, comportamentales
y educacionales que interactian durante la vidairdéndividuo y/o a través de
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generaciones de padre a hijo. Los factores bioroédae refieren a procesos
biolégicos, como alteraciones genéticas o nutrades Los factores sociales se
refieren a la interaccion familiar y social, con® dstimulacion de un nifio y la
reactividad de un adulto. Los factores comportaaiest estan referidos a
comportamientos perjudiciales, como abuso de efstcipates materno. Los factores
educacionales se refieren la disponibilidad de dmilia y a los apoyos

educacionales que promueven el desarrollo mentatrementan las habilidades
adaptativas. También los factores presentes duramegeneracion pueden tener

consecuencias en la siguiente generacion (1).

2.2. BENEFICIOS DEL EJERCICIO FISICO EN PERSONAS CON
DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Segun la World Confederation for Physical TheragyCPT) en su 142
reunion celebrada en 1999, la Fisioterapia propaecservicios a las personas con el
fin de desarrollar, mantener y restaurar el maximovimiento y la habilidad
funcional a lo largo de todo el ciclo de la vida. Eisioterapia incluye la provision de
servicios en circunstancias donde el movimienta fuhcion son amenazados por el
proceso de envejecimiento, por lesion o por enfdadela Fisioterapia se preocupa
por identificar y maximizar el potencial de movimie dentro de las esferas de
promocién, prevencion, tratamiento y rehabilitacidia Fisioterapia implica la
interaccion entre el fisioterapeuta, pacientesjlfasny cuidadores, en un proceso de
evaluar el movimiento potencial y estableciendo fastas y objetivos usando
conocimientos y habilidades Unicas de los fisigteusas. Por tanto, un programa de
ejercicio fisico adaptado a una poblacidon con wwsacteristicas especiales, con
intencion de influir sobre su nivel de salud, edeéde la fisioterapia.

Aparte de la sensaciéon general de que el ejertisicn es beneficioso para
mantener la salud y para mejorarla en el caso dsopas con enfermedades
cronicas, existe la certeza comprobada de mamefatable de la efectividad de la
actividad fisica regular en la prevencion primayiasecundaria de numerosas
enfermedades crénicas (enfermedades cardiovassuladiabetes, cancer,
hipertension, obesidad, depresion, osteoporosis).es mas, hay una relacion lineal
entre la actividad fisica y el estado de salud (5).

Y como no podia ser de otra manera, hay evideroiasuficientemente

consistentes como para afirmar que la actividagtafisfecta positivamente al



equilibrio, la fuerza muscular y la calidad de vidia personas con DI. La Unica
asignatura pendiente es llevar estas cuestiones @aktica, especificamente el
desarrollo de programas de ejercicio fisico quadapten a las necesidades de esta
poblacion (7), y dado que las personas con DI marestiveles menos saludables en
cualquiera de las variables de la condicion fisidtacionadas con la salud (4), esto es
precisamente lo que se pretende con este programa.

Consideramos que los mayores beneficios los puetiener de trabajar
cualidades como la resistencia al esfuerzo, soblieela aerdbica, por su relacién con
la salud cardiovascular. Y la mejor manera de jealzaes con ejercicios de alto
impacto con el suelo (en inglés “ground impact ési¢ para potenciar ademas
cambios en la masa 6sea (4).

También es adecuado trabajar la fuerza muscukar gon ejercicios
globales, en los que estén involucrados grandegogrmusculares; asi como el
equilibrio, que con gran frecuencia esta alteraddaepoblacion con DI, lo cual
ayudaria a prevenir uno de sus grandes probleasmsaldas.

Y otro de los aspectos positivos de la practicaejdecicio en las personas con
DI es la prevencién y lucha contra la obesidad, melgcionada con su salud, dado
gue tienen unas tasas muy elevadas de sobrepesayouentan con la edad (4).

Otro de los aspectos especialmente beneficiosda daplantacion de un
programa de este tipo son los efectos del ejerdolare la osteoporosis, en una
poblacién especialmente castigada, al acumular rasos factores de riesgo: pobre
actividad fisica, tendencia al sedentarismo, polifcia (especialmente de

antiepilépticos), baja exposicion solar...

2.3. DIFICULTADES DE IMPLANTACION DE UN PROGRAMA DE
EJERCICIO EN PERSONAS CON DI
A la hora de implantar un programa de ejerciciofdesr, un programa en el
gue se realice una actividad fisica de una manardfipada, estructurada y repetida,
para personas con DI, el principal problema eslhegencia. Esta suele caer hasta un
50% a lo largo de 6 meses (6).
Por ello seria conveniente que en todo progranpaetendiera:
« Proponer actividades de una complejidad adecuada participantes
* Que estas fueran presentadas en forma de juegm gomo un

ejercicio sin mas.



* Intentar proponer una oferta variada de juegoserriejos, evitando
caer en la monotonia

* Y alavez, que la estructura de las sesionesisege la misma, no
trabajar de manera improvisada, ya que esoO geneugham
incertidumbre en sus participantes, la cual puedba en un rechazo
(por ejemplo, que las sesiones sean siempre losoriglias de la
semana, que estén relacionadas con el fin deiladact anterior y el
principio de la siguiente: después de la ingestigigdos y antes de
la comida, etc)

Otra circunstancia importante que hay que ten@uenta, sobre todo cuando
realizan juegos que trabajen la resistencia caadimyar, es el hecho de que en la
poblacién con DI las frecuencias cardiacas maxisaasinferiores a las de personas
sin discapacidad, pudiendo ser hasta 15 latidogrpoutos menos, con lo cual la
férmula clasica de 220 menos edad no sirve (erraimel de Down, aun menores,
unos 35 latidos menos) (4).

En definitiva, y tras lo expuesto hasta ahorague se pretende es, en el
ambito de un centro de atencién a personas coagdisitlad intelectual, en el que ya
existe un programa de ejercicio fisico adaptadad@afun nuevo recurso para atraer a
aquellos que muestran mas reticencias a la horaragicar cualquier tipo de
ejercicio para que se beneficien de sus efecttizada de una manera continuada, y
qgue el analisis pormenorizado de este recurso awsia usarlo de forma adecuada
para tratamientos de fisioterapia que presentaecedpdificultad de aplicacion en

esta poblacion.



. OBJETIVOS

» Disefiar un programa de ejercicio fisico a través laleconsola
Nintendo Wii para personas con discapacidad irtigdéc

* Elegir las actividades mas atractivas para losigigaintes a fin de
favorecer su adherencia a este programa.

e Adaptar los juegos ofrecidos por esta consola coialea personas
con DI con discapacidades fisicas asociadas.

« Trabajar aquellos aspectos de la condicion fisioa mp se trabajen
con otras actividades y que tengan un mayor impgacku salud.

* Obtener informacion del manejo y caracteristicas laleconsola
Nintendo Wii y sus juegos para su posterior usoacamrecurso mas
dentro de otros tratamientos de fisioterapia englos se presentan
verdaderas complicaciones para ser llevados a cabo.



4. DESARROLLO DEL TEMA:
4.1. PARTICIPANTES

Criterios de seleccién vy descripcion de los pidictes.-

La actividad esta destinada a los residentes deemiro de atencion a
personas con DI, en el que habitan de manera c@antin

Estos residentes ya participaban en el Progranigedeicio Fisico Adaptado
existente. Dentro de este programa anterior yaahabido evaluados de manera
previa para detectar la presencia de alteraciomescgntraindicaran el ejercicio
fisico. Se practicaban actividades tales como cangn el tapiz rodante, pedalear en
bicicleta estatica o pedalier acoplable a silla ilkors actividades acuaticas,
actividades hipicas..., pero algunos de estos rdsislepresentaban ciertas
reticencias a la hora de participar de forma aaivéa mayoria de ellas.

Concretamente son 13 participantes con los quenisg&a este nuevo
programa, 9 de ellos capaces de deambular, y dlaseusuarios de silla de ruedas,
aungue capaces de mantenerse en pie con apoyw. fisitste un retraso mental
grave en 8 de ellos y retraso mental moderadoyenicaso de retraso mental leve.

De los trece, dos tienen sindrome de Down.

Ademas de la DI todos ellos tienen problemasdssasociados: hemiparesia,
monoparesia, alteraciones del tono (espasticidatbtosss), deformidades
estructuradas como equino varo en tobillos, essislio

Cuentan con una edad media de 45,92 afios; ten@mdas joven 35 afios y
el de mayor edad 63.

4.2. SESIONES

Frecuencia: se llevan a cabo 3 sesiones a la semearalrededor de una hora
y cuarto de duracién. Los participantes realizanminimo de dos sesiones por
semana.

Desarrollo de las mismas:

Siempre se comienza con un pequefio calentamieattendo estiramientos
de los grupos musculares mas importantes, y sa exctividad se va a trabajar una
zona muy concreta (por ejemplo, en el boxeo sesabkee todo el tren superior), el
calentamiento insiste en esa zona. Se finalizaiGamdon un enfriamiento o vuelta a

la calma.



A continuacion se comienza la sesién de NintendigoWpiamente dicha, en
la que todos estan presentes mientras los dent&spaar, por dos motivos:
- un mejor aprendizaje del juego, al ver a los depracticarlo, y tomar nota de las
correcciones que se van haciendo y de las instmesique se dan.
- una motivacion extra, ya que, aunque todos l@gge se trabajan de forma
individualizada, se genera cierta competenciambtén se percibe de manera muy
positiva el animo que los comparieros transmiten.

Recursos materiales:

Consola Nintendo Wii,

Un mando, llamado “Wii Remote” (abreviado frecwnénte como
“Wiimote”), que se puede usar como dispositivo dana con el que se puede
apuntar, y que puede detectar movimientos en urogtidimensional. Se conecta a
la consola mediante bluetooth. Dispone de una @aleemufieca para impedir que
salga despedido accidentalmente al realizar algétodrusco.

Un accesorio se ha usado para boxeo: Nunchukeguea expansion del
mando “Wii Remote”, con una longitud de 11 centhoely una forma ovalada que
se adapta a la mano. Dispone también de un seasopdimiento. Debe conectarse
a la parte inferior del mando mediante un cableriparado de 90 cm de largo.

Wii Balance Board (WBB): es un accesorio de Wingistente en una tabla
capaz de calcular la presion ejercida sobre eah&adaptado la tabla, colocando
unas tiras de un color vivo, para que los partitigs sepan donde deben colocar sus
pies (Figura 1).

4.3. JUEGOS O ACTIVIDADES

Los juegos que hemos estado utilizando han siddSWorts, Wii Fit Plus y
Wii Play.

Importancia de la creacion del Mii y participacite todos en dicha creacion:

La creacion del Mii, a modo representacion delipadnte en el juego, es el
primer contacto que tienen todos ellos con la MiteWii y no puede ser mas
positivo, se ven inmediatamente involucrados enréacion de una imagen de si
mismos, tanto el que lo realiza en primera persaoa)o los compafieros que
observan. Todos colaboran a la hora de elegirradade la cabeza mas parecida
fisicamente al participante, la nariz, los ojoscabr de pelo, la estatura o el color

favorito para la ropa. Este paso hace que estéadds ver ese “yo” de la pantalla
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“jugar”. Es la forma ideal de presentar la actiddamo algo divertido, atractivo, les
parece que van a practicar un juego y no simplegreehtacer ejercicio.

Juegos practicados y objetivos que se buscan enuced

WIlI SPORTS

Contiene cinco juegos: Tenis, Béisbol, Bolos, GpBoxeo.

Para jugar a cada uno de ellos, en primer lugar dwey determinar el
miembro superior dominante en cada deporte.

De estos cinco deportes, han resultado adecuadmsy@ractica el tenis y el
boxeo. En ambos se ha jugado con un solo jugadogug se cuenta con un solo
mando y sobre todo porque es la Unica manera der gogsenar y corregir a cada
participante de una manera adecuada.

De los deportes descartados, tanto el béisbol cemgolf tienen una
mecanica de juego que no terminan de comprenderlgsnresulta nada atractiva, y
en el caso de los bolos, que podria ser, a puod,de los juegos estrella, presenta un
problema a la hora de ser practicado por nuesadgipantes: para lanzar la bola
hay que mantener presionado un botén en la pdggdandel mando y soltarlo a la
vez que se hace el gesto de lanzarla hacia los,badsa que ninguno de ellos es
capaz de llevar a cabo, o0 mueven el mando (todamateera muy correcta) o se
concentran en presionar botones, ambas cosasea lonm sumamente dificiles, por
lo que se tuvo que descartar también este juego.

Se puede decidir directamente jugar cada depopasar antes por otras dos
opciones que nos ofrece Wii Sports y que aparecda misma pantalla en la que se
ofrece el menu de los distintos deportes:

. Forma fisica Wii: no se puede realizar, ya que se hace una valaoraci
de la destreza en todos y cada uno de los deppreeforman el juego, en el mismo
orden, y sin poder saltar ninguno (empieza corerdkt y para llegar al boxeo hay
gue pasar obligatoriamente por el resto, que nalS@as con nuestros participantes)

. Entrenamiento: consiste en practicar los gestos mas comuneadie ¢

uno de los deportes.
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A continuacion describimos las principales carastieas de los dos deportes
practicados:

TENIS

DESCRIPCION.-

El juego de tenis que se practica es siempre undpate dobles, es decir,
jugado por dos parejas. Se siguen las reglas atasiel juego, que no es necesario
conocer, ya que el programa otorga la pelota ea oadsion a quien corresponda
(por haber ganado el punto, por ser su turno paagee, etc), con lo cual el jugador
se tiene que limitar a devolver las pelotas, y aid®e que adquiera un mayor
dominio, a colocarlas de manera que sean difiallesresponder por el rival,
aumentando también la modalidad de golpes usadosolo el “drive”, también el
revés, la volea.

Se puede elegir que nuestro participante jueguaraddo (“‘pegado a la
red”), atrasado (por detras de la linea de deloidiade la cancha de tenis), y
también existe la opcidn de que haga el papel dmsam la vez.

Los partidos pueden sera 1, 3 0 5 juegos.

OBJETIVOS.-

Practicar tenis con la Nintendo Wii puede serpdia:

Trabajar la resistencia al ejercicio (sobre toddas partidos de 5 juegos).
Mejorar el equilibrio en bipedestacion (intentadpgar una bola que viene hacia
distintas posiciones: a nuestra izquierda, deredllacentro, hace que tengamos que
equilibrar nuestro cuerpo en variadas posturaspmpensar los movimientos del
centro de gravedad). Mejorar la amplitud articalar miembro superior dominante
(que es fundamentalmente el que se mueve en exje)julrabajar la fuerza de
miembro superiores (sobre todo el dominante) de manera global. Trabajar la
coordinaciéon éculo-manual (para ser capaces degpolp pelota).

ADAPTACIONES.-

Eleccion de la posicion del Mii del participante era pista de tenis- entre
las adaptaciones aplicadas al juego, de las queaitids nos ha resultado es hacer
gue el Mii del participante fuera el jugador ad&do (sabiendo que ellos tienen
tendencia a pensar que son el que juega detréa)gpa vayan cogiendo los tiempos
de golpeo, vean que el partido puede ser diveridmie son capaces de dar a alguna
pelota. Cuando vemos que han cogido la técnicasgsienovimientos de miembro

superior son mas 0 menos correctos, deshacemasxjetffio “engafio”, y hacemos
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gue su Mii sea verdaderamente el jugador atrasaad®m.vez que domina el deporte,
el participante puede ser a la vez los dos jugadideda pareja.

Duracion del partido.- Ha resultado muy Gtil empezar de manera progaesi
con partidos de un solo juego y a medida que ldascyantes van adquiriendo mas
destreza en su practica ir aumentando a 3 y 5 guggonsideramos que cuando se
inicia la actividad, si se les somete a un partidd juegos en el que practicamente
no dieran a ninguna bola, el juego se les hariaridouy poco motivante,
precisamente lo contrario de lo que queremos gag@raporcione la Nintendo Wii.

Sujetar a la muiieca del participante el mando Wit esta es una
recomendacion que se hace para todos los jugadmeres,en el caso de nuestros
participantes se hace imprescindible, para evitaren algun movimiento brusco el

mando salga despedido de la mano.

DIFICULTADES ENCONTRADAS.-

A pesar de ser un juego perfectamente adaptablgestros participantes,
hemos encontrado una serie de dificultades dusantgecucion, que describimos a
continuacion.

Dificultad de realizar el gesto de golpee Una parte de los participantes no
eran capaces por si mismos de realizar el movimigume imita el golpeo de la pelota
con la raqueta con el brazo en abducion de honvbpyjmiendo un movimiento de
atrds hacia delante y de abajo hacia arriba (drid&ecto), si no que se limitaban a
hacer un movimiento de flexion de hombro con todmiembro superior estirado,
partiendo de una extension de dicha articulacion,loe cual se intento corregir esto
situandonos tras cada uno de ellos en el momehtoiatp, colocando el miembro
superior en la posicion adecuada y acompafiandmsusnientos. En algunos casos
conseguimos que mejorara el movimiento de golpe®) gtros casos fue imposible
que mantuvieran el movimiento corregido si no habiadie detras para
acompanarlos.

Confusion generada por las repeticiones En el tenis, y en otros deportes
que se juegan con Nintendo Wii, los partidos se wemo si fueran una
retransmision deportiva por television, con repeties de las jugadas al acabar cada
juego, y esto confunde mucho a nuestros particgsamfue en muchas ocasiones no
reconocen que no forman parte del juego, y sigu#pegndo la pelota (o dando

pufietazos en el boxeo, por ejemplo)
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Dificultad para ejecutar el saque- Otra de las dificultades que ha
presentado para todos los participantes, sin exwegs; ha sido este gesto complejo,
ya que tienen que hacer dos movimientos muy rapidosly seguidos, para que la
consola lo identifique como un saque.

Golpeo sin parar de la bola algunos participantes realizan el gesto de
golpeo sin hacer caso a la pelota, ni fijarse doed# en cada momento,
simplemente limitarse a repetir el movimiento coa determinada cadencia (incluso
en los momentos de las repeticiones de las jugasiasiener en cuenta que se esta
jugando un partido, que se puede ganar, etc. Emadgde ellos ha sido dificil de
corregir, pero poco ha poco han ido tomando coni@ette juego. En el peor de los

casos, estarian haciendo ejercicio de igual manera.

BOXEO

DESCRIPCION.-

Este juego consiste en un combate de boxeo ensrdudbadores, que se
desarrolla en tres asaltos. Cuando se juega poegivez, se reciben unas nociones
de como golpear y como defenderse de los golpesoéiario, dando indicaciones
de como colocar los miembros superiores (Figurd@jue nos muestra la pantalla
todo el tiempo es la perspectiva del jugador, aldsetose perfectamente los golpeos
de sus pufios. Este deporte no aumenta la violdedias participantes, no lo sienten
como una agresion hacia el contrario, sino comej@iticio sin mas.

OBJETIVOS.-

Trabajar la coordinacion oOculo-manual. Trabajarfuarza de miembros
superiores. Mejorar la resistencia anaerébica. Mejla coordinacion de miembros
superiores. Trabajar la coordinacion entre treresapy tren inferior.

ADAPTACIONES.-

No ha sido necesario realizar ninguna adaptacioesta juego, todos los
participantes entendieron rapidamente su mecasicajanejo de los mandos es
sencillo, tanto del mando Wii como del accesorimdhuk. De hecho este es uno de
los juegos que mas les gusta.

DIFICULTADES ENCONTRADAS.-

Confusion generada por las repeticiones al igual que en el tenis, las
repeticiones al final de los asaltos, o inclusdirdl del combate, les confunden, y

creen que siguen “peleando”. Les cuesta muchodistio del combate “real”.
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WII FIT PLUS

En este juego que nos ofrece la Nintendo Wii hayvariada y amplia oferta
de ejercicios, para trabajar la resistencia aeaple flexibilidad, la tonificacion
muscular, la coordinacion, el equilibrio. A contmion describimos el sistema de
trabajo y aquellos juegos de los que nos hemosdpdaeneficiar. En muchos de
ellos se utiliza la WBB (Wii Balance Board, o tabkequilibrio).

Para comenzar nos dan siempre la opcion de irtdiremte a los ejercicios o
realizar un test fisico previo, que esta bien zealde vez en cuando, pero no todos

los dias.

TEST FiSICO

Si se decide realizar hay que seguir los siguiepés®s (la pantalla nos da
todas las indicaciones):

1° el participante debe subir a la WBB

2° se le pesa (teniendo en cuenta la ropa que Heea ligera o pesada)

3° se observa el CG (Centro de Gravedad) y suaciamnies que tiene con el
movimiento del cuerpo, si esta desplazado a lacare a la izquierda, con el fin de
intentar corregirlo, y centrarlo

4° se intenta corregir la postura y centrar el ©6 las indicaciones que nos
dan

5° nos da el dato del IMC (indice de Masa Corppiaito con el peso
calculado y la estatura que metimos en su diaadrtel primer test, y la diferencia
con el anterior IMC. Podemos ver si queremos tamblé&ato del peso actual y lo
qgue se ha engordado o adelgazado desde el Ultshdetebase a todo esto nos dicen
cual seria nuestro peso ideal con un IMC=22

6° a continuacion, nos solicita introducir un obetde peso, si estamos por
encima del ideal, es decir, bajar tantos kilosagos meses 0 semanas.

Todo esto lo podemos utilizar simplemente a modocdesulta, no es
necesario que se siga al pie de la letra, ni estrmuebjetivo al comenzar a usar la

consola Nintendo Wii.

EJERCICIOS
Es la siguiente opcion, donde esta el grueso eégj@sgo, y nos ofrece cinco

tipos de actividades (Figura 3):
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EJERCICIOS PLUS: con una cantidad de juegos yiejescmuy variados

YOGA: posturas y ejercicios de yoga, realizadosresola WBB, no
practicamos ninguno de ellos, en primer lugar psultar muy aburridos a todos los
participantes, y en segundo lugar, por no serpel tie ejercicio que pretendemos
practicar.

TONIFICACION: aqui se tonifican los musculos, cdareicios especificos
para los mas relevantes, todos ellos muy analjtigas practicamos ninguno de
ellos por las mismas razones que el yoga.

AEROBIC: ejercicios en los que trabajamos la res@t cardiovascular,
muy variados también.

EQUILIBRIO: como su nombre indica, tienen como tibe trabajar el
equilibrio, algunos son bastante complejos, peradsepodido sacar partido de dos
de ellos.

A continuacién detallamos todos los juegos pradtsadentro de cada

apartado, describiendo sus caracteristicas:

EJERCICIOS PLUS .-
PASEO EN BICI
DESCRIPCION.- mediante el uso de la WBB, sobre ua ge coloca el

participante, y sujetando el mando con ambas mamosedo de manillar, se realiza

un paseo por un agradable paisaje, para lo cus@ssario hacer el movimiento de
caminar sobre la WBB para que la consola lo idiegtf como pedaleo, y de mover
el mando para avanzar en la direccion adecuadandslele todo esto, en el juego se
nos plantea pasar por unos puntos determinadas ztenh donde estamos paseando
en nuestra bici, para recoger unas banderas. Cuadds hayan sido recogidas, para
lo cual hay que afinar mucho con el movimiento delndo, el “ciclista’” debe
dirigirse a meta, y el juego se da por finalizado.

Para algunos ha resultado ser un juego muy estiteylgy para otros,
enormemente aburrido, en este caso hay diversilagidiones.

OBJETIVOS.-

Trabajar la resistencia aerdbica. Trabajar la doagidn bimanual. Trabajar
la coordinacion o6culo-manual. Trabajar la coordidia@ntre tren superior e inferior
(es un ejercicio muy global). Trabajar la trangfera de pesos de un miembro

inferior al otro. Trabajar el equilibrio. Trabajam la linea media.
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ADAPTACIONES.- en el caso de aquellos participanté® que
habitualmente estan en silla de ruedas, se hatiga@da varias adaptaciones: que
ellos so6lo manejen el mando con sus miembros supsrimientras otro (un
comparfiero o el profesional) es el que “pedaleatestdb WBB; que desde su silla,
colocada justo detras de la WBB, en posicion déages, “pedaleen” con sus pies
sobre la WBB, y a la vez manejen el mando (=maijlfala tercera, que se coloquen
de pie sobre la WBB, con apoyo fisico del profeasiom usando un producto de
apoyo como un andador o un elemento en el que pusmalayarse, y manejen a la
vez el mando (en este Ultimo caso la fatiga, comale esperar, aparece mucho
antes)

Y en el caso de todos los participantes, es neaesaa gran cantidad de
apoyos, para indicar donde estan las banderas, duigiose a ellas, no olvidarse del
movimiento de miembros inferiores (a veces sélomseentran en los movimientos
del “manillar”), y por supuesto, para encontralegéar a la meta.

DIFICULTADES ENCONTRADAS.-

La mayor dificultad ha sido el manejo del mando Bedos manos, ya que
habia que aplicar movimientos muy suaves para queéidicleta cambiara de
direccion, con intencion de ir hacia el siguientbgetivo, pero nuestros participantes
imprimian  movimientos mucho mas bruscos, con lol cea complicaba
enormemente esta tarea. Con la practica, estetaggeba ido mejorando, aunque no
en todos ellos.

Otra de las dificultades fue mantener los piesodephrticipantes dentro de la
plataforma, ya que al hacer el movimiento de cami@aian tendencia a salirse de
ella.

Ademas el juego nos ofrecia la posibilidad de fréadicicleta, pero habia

gue presionar determinadas teclas, con lo cuabgsian fue obviada.

CARRERA PLUS

DESCRIPCION.- consiste en correr en el sitio, nmesesaria la WBB, ya
gue el movimiento es detectado por el balanceondeido, que se coloca en el
bolsillo del pantalon del participante. En esteguse utiliza un “guia” al que hay
que seguir en nuestra carrera, es un pequefio Qgtedos participantes intentan

perseguir. Se puede elegir la distancia a recg¢cata, larga), y a la vez hay que
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fijarse en determinados elementos del paisaje, lpago responder a 3 preguntas,
gue también supondran parte de la puntuacién dedieijo

OBJETIVOS.-

Trabajar la resistencia cardiovascular. Trabajaafzacidad de concentracion.
Trabajar la percepcién del entorno. Trabajar ladioacion.

ADAPTACIONES.-

Con todos los participantes obviamos la parte @epl@eguntas, ya que
ninguno de ellos se fija (el color del faro que ongzamos, el nUmero de perros, etc)

DIFICULTADES ENCONTRADAS.- para la realizacion dadjercicio

ninguna, pero la parte cognitiva no es muy adecpadanuestros participantes.

AEROBIC.-

FOOTING

DESCRIPCION.- Es muy similar a la “Carrera plusbrSiste basicamente
en correr en el sitio, no es necesaria la WBB,y&a & movimiento es detectado por
el balanceo del mando, que se coloca en el botsglgpantalon del participante. Lo
gue se pretende es que se corra con un ritmo regatademasiado elevado, se lleva
delante otro Mii a modo de guia al que hay queisegyrocurar no adelantar (asi
nos marcan el ritmo de carrera que debemos se@drpuede elegir la distancia a
recorrer (corta, larga)

OBJETIVOS.-

Trabajar la resistencia cardiovascular

ADAPTACIONES.- no ha sido necesaria ninguna en Wkogieque
deambulan, en los que habitualmente estan endglialedas no se puede practicar
este juego

DIFICULTADES ENCONTRADAS.- intentar que mantengan utmo de

carrera constante, tienen tendencia a ir demaséguido y fatigarse muy pronto.

*FOOTING PLUS

Es exactamente igual a footing, la Unica difereesigjue podemos elegir el
tiempo de carrera: 10, 20 o 30 minutos. Con la mayde nuestros usuarios
trabajamos durantes 10 minutos, pero hay varioy/guguantan 20. Se podria decir
que “Footing” es un paso previo a “Footing plusi,e¢ que nos ensefian a seguir un

ritmo de carrera regular, que no nos lleve rapiddaena la fatiga.
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EQUILIBRIO.-
ZAZEN:
DESCRIPCION.- Este juego consiste en permanece¢adersobre la WBB

manteniendo una postura correcta (pies apoyadasy @istribuido por igual en
ambos isquiones, espalda bien alineada, brazofagglm del cuerpo siempre que sea
posible, cabeza erguida mirando al frente) y simagedn de los apoyos durante 180
segundos. Cuando el peso de nuestro cuerpo casaisun lado que otro, o hay
grandes variaciones de cargas, porque nos esteascbando, por imperceptible
gue sea este movimiento a simple vista, la velaagpaeece en la pantalla comienza a
oscilar y si esto continta, finalmente se apaggu(@i 4).

OBJETIVOS.-

Corregir la postura en sedestacion. Trabajar eilieqa en sedestacion.
Trabajar el control de tronco. En el caso de lasomion postural, resulta mucho méas
atil que cuando se trabaja la correccidon postumité a un espejo cuadriculado de

reeducacion.

ADAPTACIONES.- Tanto a los participantes capacesie@mbular como a
los que usan silla de ruedas para traslados lapgrs, que son capaces de hacer
transferencias, les resultaba muy dificil, y erualtp casos imposible, sentarse sobre
la WBB colocada sobre el suelo, por lo que decidimgar un soporte para elevarla,
y que hiciera que sentarse sobre ella fuera igualsgntarse en cualquier otra silla
(Figura 5).

DIFICULTADES ENCONTRADAS.- en este juego no encamos ninguna
dificultad a la hora de ponerla en préctica, logtigpantes entienden desde un
primer momento lo que tienen que hacer, y geneaacompetencia muy util entre

ellos, intentando aguantar con la vela encendidati@dpo que el anterior.

CABECEOS

DESCRIPCION.- En este juego el participante debmatar de cabeza,
subido sobre la WBB, los balones que le son lare@do los jugadores (que son los
Miis de sus compafieros), intentando rematar ap@rigomo si de un entrenamiento

de fatbol se tratara. Los balones obligan al jugadinclinarse a la derecha, a la

19



izquierda, o permanecer en la posicion de parBadaa complicar un poco el juego,

ademas de lanzar balones, también se lanzan apatitabezas de oso panda (de
apariencia similar al balon), que deben ser evéade lo contrario se descontarian
puntos de aquellos acumulados por cada rematel@e dmrecto (Figura 6).

OBJETIVOS.-

Trabajar el equilibrio en bipedestacion (o sedsdtd y las reacciones de
equilibrio. Trabajar la transferencia de pesoseeminmbos miembros inferiores (0
entre ambos gluteos o isquioné¥abajar la coordinacion oculo-cefalica. Trabagar |
velocidad de reaccion ante el lanzamiento de umtobjjue hay que esquivar.
Trabajar la resistencia al ejercicio

ADAPTACIONES.- al iniciar este juego, los partiapes simplemente
inclinaban la cabeza a uno u otro lado, con lolgu&BB no detectaba hacia donde
se estaban moviendo, con lo cual se les tuvo quapdg/o fisico a todos ellos, para
ensefarles como realizar el movimiento y que alafuera detectada por la WBB.
Nos colocabamos detras de cada uno de ellos y mosiau cuerpo en la direccion
adecuada. Una vez aprendido esto, ya no era ngecesartener ese apoyo fisico.

Y como adaptacion a aquellos usuarios de sillasuddas, se procede de
igual manera que con el ejercicio “Zazen”: se caltac WBB sobre una superficie,
para que los participantes se sienten sobre elkd, jyego se desarrolla de igual
manera que aquellos que permanecen en bipedestacion

DIFICULTADES ENCONTRADAS.- Han sido fundamentalmendos: en
primer lugar, determinados participantes se muaktennativamente de izquierda a
derecha y viceversa, sin fijarse siquiera haciaddora el balon, y son capaces de
hacer ese movimiento durante todo el tiempo qua dujuego, sin acertar a golpear
un solo balon, pero fatigandose por todo el ejerciealizado. Ha sido bastante
dificil ensefiarles a fijarse primero en la direocd®el balon e inclinarse sélo hacia
ese lado, pero manteniendo las 6rdenes de manestante, son capaces de hacerlo
la mayor parte del juego, ya que su tendencia aladgrlo anteriormente descrito.

La otra dificultad es la de esquivar los zapatdasycabezas de oso panda.
Para ellos supone todo un reto intentar golpean todque les llega, aun lo de
esquivar estd muy lejos de estar a su alcance.
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WII PLAY

En este juego el trabajo es sobre todo de miensupsriores, no se usa la
WBB, se utiliza exclusivamente el mando. Nos pr@wovarios juegos, y entre todos
ellos, nos han resultado Utiles sobre todo dose$ib han sido descartados por tener
una exigencia cognitiva por encima de las capaeslae nuestros participantes, por
ser necesarios movimientos demasiado complejos etomando (inclinaciones,
giros), o por lo complicado del juego en si.

PING-PONG

DESCRIPCION.- consiste en jugar un partido de gingg clasico contra un
adversario, contabiliza el numero de golpes queodamla pelota, y el juego se
detiene cuando fallamos.

OBJETIVOS.-

Trabajar coordinacion 6culo-manual. Trabajar lasteacia cardiovascular
(en aquellos que no estan en silla de ruedas, paormeven todo el cuerpo).Trabajar
movimientos muy precisos de mufieca, codo, hombrogean control muscular.

ADAPTACIONES.- no ha sido necesaria ninguna

DIFICULTADES ENCONTRADAS.- ninguna, juego muy sdtai y muy
atractivo para todos

CAMPO DE TIRO

DESCRIPCION.- consiste en usar el mando a modasdepeta o pistola, y
disparar a los objetivos que se nos van presentgglbios, dianas, platillos
lanzados, latas de refresco, platillos voladores ga llevan al Mii si no los
disparamos). Hay 4 rondas y una final, y se va atamdo puntuacion.

Con el mando se apunta al objetivo, y para dispseapresiona la tecla
denominada “A”, que esta justo debajo del pulgando se coge el mando, con lo
cual no presenta gran dificultad para ninguno bbesel

OBJETIVOS.-

Trabajar la coordinacion oOculo-manual. Trabajamatricidad fina de la
mano

ADAPTACIONES.- no ha sido necesaria ninguna

DIFICULTADES ENCONTRADAS.- los participantes no hamcontrado

ninguna, muy sencillo y muy divertido.
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Y para terminar, en relacion con el Ultimo objetigoe tenia el presente
trabajo, gracias al analisis y valoracion de cadm@ o actividad ofrecida por Wii
Sports, Wii Fit Plus, y Wii Play (éste ultimo en moe medida), hemos descubierto
nuevas posibilidades de tratamiento de distintéslgiias que hasta ahora suponian
un problema en nuestra poblacion con DI:

* Trabajar la propiocepcion y el equilibrio en lagindas fases del
tratamiento de una lesién traumatica: fracturas sgumces en
miembros inferiores. Los ejercicios al uso necasiie una gran
colaboracion activa por parte del paciente, quaustro caso no era
posible

* Trabajar los arcos de movilidad activa de miemlmogeriores tras
lesiones de tipo traumético o degenerativo. Es iemm caso del
punto anterior.

» Ofrecer una alternativa a las técnicas clasicasodérol de tronco y
control cefélico, gracias al biofeedback ofrecidwr jos juegos de
Nintendo Wii.

Y como Uultimo comentario, nos quedaria pendiente aumentando
progresivamente el tiempo de trabajo, para obt&sebeneficios derivados de la

practica del ejercicio, sobre todo el cardiovascula
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5. CONCLUSION

Una vez revisados todos los juegos y actividadetoslaque disponiamos,
usados como medio para practicar ejercicio fispmgemos concluir sin ninguna
duda que la consola Nintendo Wii ha cumplido amnmpéiate las expectativas puestas
en ella.

No solo nuestro grupo de participantes no ha mdstningun tipo de rechazo
ni pereza a la hora de practicar las actividadepygstas, si no que ellos mismos son
los que la demandan. Con lo cual, el objetivo deaddnerencia se ha visto
ampliamente cumplido.

Ademas, con el analisis pormenorizado que se dleado de todas ellas se
ha podido seleccionar aquellas que son practicadiesuestra poblaciéon con DI,
evitando que algunas demasiado complicadas o dggjegeneren frustracion o
aburrimiento en los participantes. Y por otra pdde adaptaciones llevadas a cabo
en algunas que en principio no parecian adecuadascbnseguido ampliar el
namero de juegos o deportes apropiados y beneaigios

Con ayuda de las actividades practicadas, se dimjado la resistencia
cardiovascular (Carrera plus, Footing, Footing PReseo en Bici, Tenis, Boxeo), el
equilibrio (trabajado en todos los anteriores, peé&s especificamente en Cabeceos y
Zazen, y en los test de equilibrio y de concienéradel centro de gravedad de Wii
Fit Plus), la movilidad y fuerza de miembros supes$ (boxeo, tenis, ping-pong,
campo de tiro).

En lo que respecta a todos aquellos juegos equiese trabaja la resistencia,
tienen como ventaja afiadida la de conseguir umgddaad fisica de alto impacto con
el suelo. Las otras actividades que venian reazaen las que se trabajaba también
la resistencia (actividades acuaticas, hipicazicleta estatica) no contaban con esta
virtud.

Y por ultimo, gracias la puesta en marcha del ragnog y al andlisis de todas
las actividades desarrolladas en él, se ha obtemdwevo y muy util recurso para
tratamientos convencionales de fisioterapia queo@siones eran practicamente

imposibles de llevar a cabo en la poblacién con DI.
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7. FIGURAS

Figura 1. Adaptacion llevada a cabo en la WBB pacditar el posicionamiento de
los pies.

Figura 2. Boxeo

Lin alma inguieta hard temblar la
llama. Mantén cuerpo ¥ alma en paz.

Figura 4. Posiciéon propuesta por Wii para el juégnen
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Figura 6. Cabeceos



