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背景資料 Background knowledge 

• long-term disability 

– Upper and lower limb paresis 

– Poor balance and postural instability 

– Easily fall 

– ADL dependent 

– Decreased activity 
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背景資料 Background knowledge 

Acute phase 

0-6 months 

Sub acute phase 

7-12 months 

Intensive, repetitive, and task-
oriented training 
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Nintendo Wii 用於物理治療介入的優點 

• 可在多元情境中進行重複的互動式訓練，
功能導向訓練，並提高患者的練習動機 
– Wii 遊戲機在一次療程中可提供 109.7 次重心轉移的練習次數(相
對於傳統物理治療32次) 

 

 

• 可以在治療時間之外，額外練習 

Peters, D. M., McPherson, A. K., Fletcher, B., McClenaghan, B. A., & Fritz, S. L. (2013). Counting 
repetitions: an observational study of video game play in people with chronic poststroke 
hemiparesis. Journal of Neurologic Physical Therapy, 37(3), 105-111. 
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Appraisal sheet  

Appraisal Tool [統合分析 Meta-Analysis] 

• 步驟1:探討研究的問題為何?(PICO) 
• 步驟2:研究的品質為何?(內在效度)(FAITH) 

• 步驟3:研究結果之意義為何?(效益) 
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步驟1:探討研究的問題為何? 
 

•  研究族群／問題 (Population/ Problem) 

  Adults with stroke of any chronicity 

• 介入措施 (Intervention) 

 [Nintendo Wii +standard care] 

• 比較 (Comparison) 

 [standard care] and [other exercise 
interventions + standard care] 

• 結果 (Outcomes) 

  Global function (Functional Independence Measure, FIM) 

  Balance (Berg balance scale, Timed Up and Go, posture sway) 
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Appraisal sheet  

Appraisal Tool [統合分析 Meta-Analysis] 

• 步驟1:探討研究的問題為何?(PICO) 

• 步驟2:研究的品質為何? (內在效度) 

    (Find, Appraisal, Includes, Table, Heterogeneity) 

• 步驟3:研究結果之意義為何?(效益) 
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F－研究是否找到所有的相關證據？ 

 

 

 

 

 

 

 

 

文中並未提及是否限制發表語文 
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• 納入與排除標準 

F－研究是否找到 (Find) 所有的相關證據？ 

收錄RCT 研究 

• Functional Independence 
Measure(FIM) 

• Barthel Index  
• Timed Up and Go test 

(TUG) 
• Berg Balance Scale (BBS) 

10 



 評讀結果： ■是 □否 □不清楚  
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 A－文獻是否經過嚴格評讀 (Appraisal)？ 
  

 

Cochrane 
Collaboration’s risk of 
bias (RoB)assessment 

tool 
Physiotherapy Evidence 
Database (PEDro) scale 

•說明所使用的文獻品質評讀標準  

 
•  
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A－文獻是否經過嚴格評讀 (Appraisal)？  

• Cochrane Collaboration’s risk of bias(RoB) 
assessment tool 分析結果 

受測者設盲  

結果數據完整性(沒有執行ITT與 
sample size calculation) 

分派順序的保密  
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• 列出每篇研究品
質的評讀結果 

    Physiotherapy Evidence 

Database (PEDro) scale 

A－文獻是否經過嚴格評讀 (Appraisal)？  

 評讀結果：■是 □否 □不清楚  
14 



• Physiotherapy 
Evidence Database 
(PEDro) scale 

– Excellent:9-10 

– Good:6-8 

– Fair:4-5 

– Poor:<3 

 

 評讀結果：□是 ■否 □不清楚  

I－是否只納入具良好效度的文章？  

Excellent 

Fair 

Poor 

Good 

Good 

Fair 
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T－作者是否以表格和圖表「總結」試驗結果？  
 

 

表二、  總結各文獻的介入方式，結果評估與主要發現並列出P值 

Wii+ standard care / standard care 
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表三、  總結各文獻的介入方式，結果評估與主要發現並列出P值 

Wii +Standard intervention/ other forms of exercise + standard intervention 

Conventional weight-shifting exercises 

balance therapy 

Recreational therapy 
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圖三 以森林圖呈現各項outcome經過統合分析的結果 

I2=67% 

I2=85% 

I2=0% 

I2=0% 

I2=0% 

I2=0% 

I2=0% 
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Attrition outcome 
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 評讀結果：■是 □否 □不清楚  



H－試驗的結果是否相近－異質性 
(Heterogeneity )？   

• 分析研究結果是否具異質性，及造成異質性可能
的原因探討。   

 

 評讀結果： □是 □否 ■不清楚  

20 



Appraisal sheet  

Appraisal Tool [統合分析 Meta-Analysis] 

• 步驟1:探討研究的問題為何?(PICO) 

• 步驟2:研究的品質為何?(內在效度)(FAITH) 

• 步驟3:研究結果之意義為何?(效益) 
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結果為何？  

• 使用何種評估方式，療效有多大？   

–標準的物理治療加上WII的介入能顯著減少介
入組TUG的時間，但pooled MD=0.8s,小於慢
性中風病人組群中TUG 最小可測得的差異量
(2.9s) 

• 作者認為，這個差異可能是由於測量誤差所造成 

– WII的介入在FIM 功能性量表上看不出差異，
可能是由於量表的特性所導致 
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Discussion 

• 過去的研究顯示WII對平衡功能有改善效果 

– the Wii group showed improvement in BBS by 5 
points versus standard exercises 

 

 

• 本篇研究則沒有同樣結果，有可能是因為
本篇研究受測者為慢性中風病人，而非亞
急性期中風病人 
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Morone G, Tramontano M, Iosa M, et al. The efficacy of balance training with video game-
based therapy in subacute stroke patients: A randomized controlled trial. Biomed Res Int 

2014;2014:580861. 



Discussion 

• WII介入的最佳強度計量仍然不明， 

–根據過去研究顯示中風病人需16小時的練習才
能在功能上看出進步 

–本篇研究所引用的文獻所給的WII gaming劑量
並不足夠，有可能是導致效果不佳的原因 

• Timed up and go 

 Barcala et al, 2013 1 hour of Wii game play/week 

Cho et al,2012 1.5 hours of Wii activity /week. 
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Q&A交流與討論時間 
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中風病人除常規復健課程之外，對於功能的維持，平
衡的改善，增加 Nintendo Wii是否為有效的訓練方式? 

不同意  2人 

需考慮 41 人 

同意 5 人 
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