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RESUMO

Monografia de Especializacao
Curso de Especializagdo em Educacao Fisica Infantil e Anos Iniciais
Universidade Federal de Santa Maria

JOGOS ELETB@NICOS DE MOVIMENTO XBOX 360 E SUAS
CONTRIBUICOES NO DESENVOLVIMENTO DO EQUILIBRIO

DINAMICO INFANTIL
Autora: Daviane Regina Carvalho dos Passos
Orientador: Frederico Diniz Lima
Data e Local de Defesa: Sapiranga, 21 de fevereiro de 2015.

O sedentarismo cresce desvalorizando a pratica de exercicios fisicos por
diversos fatores, fazendo pessoas se prenderem a jogos eletrénicos. Com o avango
da tecnologia foram lancados o0s jogos eletrbnicos de movimento corporal,
exercendo beneficios no desenvolvimento de habilidades motoras. O presente
trabalho teve como objetivo verificar se o jogo eletrénico de movimento corporal
XBOX 360 Kinect contribui positivamente no desenvolvimento do equilibrio dinamico
infantil. O estudo foi realizado com 25 criancas da Educacao Infantil entre 5 e 6 anos
da Turma da Faixa Etaria 5 anos de uma Escola de Ensino Fundamental Publica
Municipal de Novo Hamburgo. Trata-se de uma pesquisa de cunho quantitativo, pois
foi aplicado o teste de equilibrio dinAmico onde as criangcas caminharam sobre uma
trave de equilibrio de 5 metros de comprimento e 0,20 metros de largura, realizando
0 percurso de ida e volta, mantendo o equilibrio. Medindo o tempo gasto na
realizacdo do percurso. Apés a turma explorou o jogo XBOX 360 com Kinect, em 3
sessBes de 30 minutos sendo exploradas 3 dancas do nivel facil do jogo Dance
Central 3 do XBOX 360 Kinect. Apds a ultima sessédo do jogo foi aplicado o reteste,
participaram de todo o processo do estudo 15 criancas. Apresentando o resultado
positivo da comparacao do teste e reteste de equilibrio dindmico, foi constatado que
0 XBOX 360 Kinect, em especial o jogo Dance Central 3, contribui positivamente no
equilibrio dinamico infantil, podendo ser mais um meio de se treinar e de se
desenvolver o equilibrio dindmico Infantil.

Palavras-chave: XBOX 360. Equilibrio Dindmico. Infantil.



ABSTRACT

Specialization Monograph
Specialization in Early Childhood Education Physics and Early Years
Federal University of Santa Maria

ELECTRONIC MOVEMENT GAMES XBOX 360 AND
CONTRIBUTIONS IN BALANCE OF DYNAMIC DEVELOPMENT

CHILD
Author: Daviane Regina Carvalho dos Passos
Supervisor: Frederico Diniz Lima
Date and Defense Location: Sapiranga, February, 21, 2015

Physical inactivity increases devaluing physical exercise by several factors,
making people hold their electronic games. With the advancement of technology
were launched electronic games of body movement, exercising benefits in the
development of motor skills. This study aimed to verify that the electronic game body
movement XBOX 360 Kinect contributes positively in the development of child
dynamic equilibrium. The study was conducted with 25 children from kindergarten
between 5 and 6 years of the Group of Age Range 5 years of a Public Elementary
School in the City of Novo Hamburgo. This is a quantitative nature of research,
because it was applied a dynamic equilibrium test where children walked on a
balance beam of 5 meters long and 0.20 meters wide , on the course of back and
forth, keeping the balance. Measuring the time spent on the route. After the class
explored the game XBOX 360 with Kinect, 3 30-minute sessions being explored
three dances easy level of the game Dance Central 3 XBOX 360 Kinect. After the
last session of the game we used the retest, participated in the whole process of the
study 15 children. Introducing the positive result of the comparison of test and retest
of dynamic equilibrium, it was proven that the XBOX 360 Kinect, especially the game
Dance Central 3 contributes positively in the child dynamic equilibrium and may be a
means to train and develop the Children dynamic equilibrium.

Keywords: XBOX 360. Dynamic Equilibrium. Child.
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1 INTRODUCAO

Hoje em dia, estamos vivendo em uma sociedade muito sedentéria, onde
poucas pessoas veem a importancia, valorizacdo, necessidade da pratica regular de
exercicios fisicos e os beneficios que a mesma exerce em nosso organismo. A
televisdo, o computador, a internet e 0S games sao 0s principais fatores
relacionados a obesidade infantii e ao sedentarismo, (HEDLEY et al., 2004).
Diversos fatores da sociedade moderna vém modificando as experiéncias motoras
das criancas, pois estdo mais dentro de casa por causa da violéncia, fazendo com
gue assistam muitas horas de televisdo. Computador e jogos eletrénicos substituem
as brincadeiras nas ruas e nos parques. Como consequéncia dessa realidade,
estudos mostram que o numero de criangcas obesas em todo o mundo vem
aumentando aceleradamente, (FERNANDES, 2011).

Um dos brinquedos que encontrou seu espaco na cultura ludica infantil é o
videogame e outros associados a filmes, desenhos animados etc. As “novas
manipulacdes” eletrénicas marcaram a presenca da virtualizagao na cultura lidica
infantil, que esta imersa na cultura geral a qual pertence a crianga (COSTA, 2006).
Os avancos nas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) auxiliaram no
langcamento dos jogos de movimento corporal. Sendo desenvolvidos para utilizar o
movimento humano como dados de entrada, tendo como foco o aumento do gasto
caldrico e a interatividade (BEKKER e EGGEN, 2008; BERKOVSKY, et al., 2009).
Tais jogos sé@o conhecidos na literatura como Exergames (EXG), que, por defini¢éo,
€ a combinacdo do exercicio fisico com o game, permitindo que a fascinacdo pelos
games seja tdo aproveitada quanto a pratica de exercicio fisico (SINCLAIR,
HINGSTON e MASEK, 2007). As capacidades fisicas exigidas no console EXG
diferenciam dos videogames sedentarios, devido ao esforco fisico e queima caldrica
dispendida ap6s a execuc¢do dos movimentos. Todos os videogames demandam
atividades cognitivas e tempo de reacdo audiovisual, além da coordenacdo dos
dedos para a manipulagcédo do joystick (controle) durante o jogo. Portanto os EXG
exigem outras capacidades fisicas, como a resisténcia, coordena¢do motora geral e
de membros superiores, a velocidade, a forca, o equilibrio e a flexibilidade para
suportar a forma de jogar exigida pelos jogos e o enredo dos games (MANDLER,

2012). A coordenacao global e as experimentacoes feitas pela crianca/jovem levam
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a adquirir a dissociacdo dos movimentos, levando a ter condi¢cdes de realizar
diversos movimentos simultaneamente, sendo que cada um destes movimentos
pode ser realizado com membros diferentes sem perder a unidade do gesto
(OLIVEIRA, 2001).

A coordenagdo motora consiste em uma série de mudancgas que ocorrem ao
longo do ciclo vital em termos do deslocamento de partes do corpo ou de todo o
corpo no espaco (SANTOS e OLIVEIRA, 2009). Na idade pré-escolar, a crianca
adquire o desenvolvimento de capacidade motora considerada basica, sendo que
neste periodo os movimentos fundamentais sdo levados em conta como sendo
ndcleos cinéticos. Esta capacidade para mover-se cada vez mais de forma mais
autbnoma esta relacionada com diversos fatores: maturacdo neurologica que
permite movimentos mais completos; crescimento corporal, que ao final deste
periodo vai permitir maior possibilidade de dominio corporal, facilitando o movimento
e disponibilidade em realizar atividades motoras, entre outras (PEREZ, et al., 1994).
Por meio dos movimentos corporais a crianca interage e atua de forma dinamica no
ambiente fisico e social. Entretanto, para que a crianca possa agir, € necessario ter
como suporte basico o equilibrio corporal. O equilibrio ou manutencdo da
estabilidade esta relacionado ao balanceamento entre forcas internas e externas,
que agem no corpo durante a realizacio de acdes motoras (CURY e MAGALHAES,
2006).

O equilibrio corporal vem sendo investigado por varios estudiosos em
diferentes situacfes, a fim de relacionar os seus beneficios com atividades exercidas
no dia a dia de criangas, jovens, adultos e idosos. Alguns autores buscam avaliar o
perfil de individuos quanto ao equilibrio (BURNS e MACDONALD, 1999; CAETANO,
SILVEIRA e GOBBI, 2005), outros verificam se ha melhora no equilibrio apdés
sessdes de treinamentos (SA e PEREIRA, 2003; LOPES e PEREIRA, 2004;
RIBEIRO e PEREIRA, 2005; ALLEGRETTI et al., 2007;). Ja outros procuram
investigar e comparar possiveis diferencas entre grupos (CURY e MAGALHAES,
2006; GARLET et al., 2010).

N&o encontrei na literatura informacdes sobre jogos eletronicos de movimento
para criancas de 5 a 6 anos, somente experiéncia com criancas apés os 8 anos de
idade. Vaghetti e Botelho (2010) relatam experiéncias realizadas que investigaram o
gasto calorico promovido pelos (EXG), principalmente em criangas e jovens com

idade escolar, promovendo um acréscimo no nivel de atividade fisica e na
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frequéncia cardiaca em relacdo aos sedentarios onde utilizaram amostras de 25
criancas de 8 a 12 anos e 11 jovens entre 13 a 16 anos.

Com a falta de informacéo bibliografica na area da educacdo infantil em
relagdo aos jogos eletrbnicos de movimento, também conhecidos como (EXG), o
objetivo deste trabalho de pesquisa tem como foco o jogo eletronico de movimento
XBOX 360 Kinect® e suas contribuicbes para o desenvolvimento das habilidades

motoras Infantis em especial o equilibrio dinamico.

1.1 Objetivo geral

Verificar se 0 jogo eletrdnico de movimento corporal XBOX 360 Kinect®

contribui positivamente no desenvolvimento do equilibrio dindmico infantil.

1.2 Objetivos especificos

Analisar através de aplicacdo de teste e reteste de equilibrio dinAmico de
ROCHA “Passeio na Trave” as contribuicdes que o jogo eletrénico de movimento
corporal XBOX 360 Kinect® em especial o Dance Central 3 exerce no
desenvolvimento do equilibrio dindmico infantil.

Explorar o jogo eletrénico de movimento do XBOX 360 Kinect®, em especial o
Dance Central 3 com as criancas de educacédo infantii FE5 anos de uma escola

publica de Novo Hamburgo.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Jogos eletrénicos de movimento

Nos dias de hoje, o video game e outros associados a filmes, desenhos
animados entre outros, encontram de forma acentuada seus lugares nos brinquedos
e brincadeiras infantis. A criangca estd imersa nessa cultura das manipulagfes
eletrbnicas que influenciam na virtualizagéo da cultura ludica infantil (COSTA, 2006).

Os avancos nas (TIC) contribuiram para o surgimento de uma classe de
games desenvolvidos para a pratica do movimento corporal. Neles, a interface é
desenvolvida para utilizar o movimento humano como dados de entrada, com
intencdo de aumentar o gasto caldrico e interatividade (BEKKER e EGGEN, 2008;
BERKOVSKY, et al.,, 2009). Tais jogos sado conhecidos na literatura como
Exergames (EXG), que, por definicdo, € a combinacdo do exercicio fisico com o
game, permitindo que a fascinacdo pelos games seja tdo aproveitada quanto a
pratica de exercicio fisico (SINCLAIR, HINGSTON e MASEK, 2007).

Estudos recentes sugerem que 0s jogos eletrdbnicos de movimento corporal
podem de fato auxiliar no emagrecimento, pois queimam calorias, contribuindo
assim para a perda de peso. Existe uma variacdo na intensidade da queima, pois
depende da intensidade e ritmo do exercicio. Principalmente a danca auxilia muito
nesse processo. Porém os beneficios da pratica de danca desses componentes
eletrbnicos ndo devem ser comparados ao obtido por atividades como natacdo ou
outra motricidade, pois tais jogos contribuem para a manutencéo da salde, mas néo
substituem a academiat.

Pesquisas tém demonstrado também que os videogames como interacao
corporal sdo muito envolventes e motivadores, apresentando aos usuarios desafios,
possibilitando realizarem atividades fisicas e permitindo interagirem com outros
jogadores (LIEBERMANN, 2006). Nos EXG as criangas precisam pular ou dancgar
como parte do jogo, sdo uma Otima forma de fazer com que as criangcas se
movimentem (WALLOP, 2009).

L Sociedade Brasileira de Endocrinologia e Metabologia. Disponivel em:
<http://www.endocrino.org.br>.



13

Tais iniciativas provocaram mudancas significativas nas relacbes de
interatividade em jogos eletronicos: o movimento humano faz parte do mundo dos
videogames, e junto pode agregar valores e preceitos, tais como do estilo de vida
ativo e saudavel (FINCO, 2010) e os videogames de movimento, como Playstation
Move®, XBOX Kinect® e o Nintendo Wii®, sdo boas op¢des para a diversdo, pois
eles possibilitam uma excelente movimentagdo corporal, contrapondo as acoes
estaticas dos videogames de joystick (LEAO JUNIOR, 2013a).

Hoje em dia o sedentarismo cresce, ndo apenas no Brasil. Mas existem
pesquisas que apontam um aumento do gasto caldrico a partir de jogos de
movimentacdo corporal como o Nintendo Wii®, tornando-se assim um aliado as
criangas, entre outros usuarios de games, que nao fazem qualquer tipo de atividade
fisica. A diversdo que o videogame proporciona, aliado a busca para passar de nivel,
colaboram com o prazer e a continuidade do ato de jogar videogame. E fato que nos
videogames de movimento corporal, na medida em que aumenta a dificuldade do
jogo, simultaneamente a complexidade de realizacdo dos movimentos corporais
aumenta, gerando um maior esfor¢co corporal e intelectual do jogador (LEAO
JUNIOR, 2013a).

Atualmente o Nintendo Wii®, possibilita a interacao corporal do jogador para o
desenvolvimento do jogo por meio de controle sem fio, como seu slogan diz:
“experimente uma nova maneira de jogar” ou “Wii € mais do que uma maquina de
jogo”2.(JUNIOR, 2013)

O XBOX 360 Kinect®, € uma nova geracao que possibilita ao jogador interagir
com o jogo, por meio do seu movimento corporal, sem a utilizacdo de controle,
conforme em seu slogan “vocé € o controle” ou “o entretenimento torna-se mais
incrivel com 0 XBOX™. (JUNIOR, 2013)

A utilizacdo de Games na educacdo permite a criacdo de um ambiente
contextualizado, atraente e divertido. Os EXG ndo devem ser vistos apenas como
ferramenta pedagogica nas aulas de Educacdo Fisica, mas conteudo proprio da
cultura digital a ser socializada, como possibilidade de apontar o surgimento de
novos modos de cognicéo e de percepcéo pelo movimento produzido em cada jogo
(MATTAR, 2010).

2 Mais informag6es sobre Nintendo Wii em <http://www.nintendo.com/wii/>.
8 Mais informag6es sobre Microsoft XBOX em <http://www.xbox.com>.
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Pode-se listar dez beneficios dos jogos eletrbnicos de movimentacao
corporal: Raciocinio légico, Coordenagdo, Concentracdo, Tolerancia as Frustragoes,
Agilidade, Socializacdo, Tomada de Decisdo, Movimentacdo Corporal, Gasto
Calorico e Atividade Fisica (LEAO JUNIOR, 2013b).

2.1.1 XBOX 360 — Kinect

O XBOX 360 (Figura 1) é um videogame da sétima geracdo de consoles
produzido pela Microsoft e lancado em 22 de novembro de 2005 nos Estados
Unidos, em 2 de dezembro de 2005 na Europa e em 10 de dezembro de 2005 foi
langado no Japdo. Sendo o primeiro console de “nova geragao” a ser langado em
2005. (BREDA, 2010, UOL, 2006).

Figura 1 — Console XBOX 360
Fonte: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_360>.

O console foi apresentado no programa XBOX Revelation também chamado
de XBOX 360 Revelation® na MTV em 12 de maio de 2005, com detalhes a respeito
do lancamento e jogos divulgados uma semana depois na E3 (Eletronic
Entertainment Expo). No Brasil, o0 XBOX 360 é vendido oficialmente pela Microsoft
desde 1° de dezembro de 2006 tornando-o o primeiro console de jogos a ser
comercializado diretamente por seu fabricante no pais (UOL, 2006).

Depois de dois anos do seu lancamento, no dia 28 de marco de 2007, a
Microsoft anunciou o langamento, dia 29 de abril nos Estados Unidos, de uma nova
versdo do console, 0 XBOX 360 Elite® (PETRO, 2010). A fim de confirmar que os
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games e 0o movimento corporal caminham juntos, foi anunciado, pela Microsoft, um
sensor de movimentos para jogos e plataformas, durante a Electronic Entertainment
Expo (E3) de 2009, a maior feira de jogos eletronicos do mundo, realizada
anualmente em Los Angeles, Califérnia, Estados Unidos (ARAUJO. et al., 2011). Foi
anunciado pela primeira vez em 1° de dezembro de 2009 na E3. Chegou nos EUA
em 4 de novembro de 2010 e no Brasil em 18 de novembro (BREDA, 2010; PETRO,
2010).

O sensor de movimento inicialmente apresentado como Project Natal foi
lancado em Novembro de 2010 para a plataforma XBOX 360 (popularmente
conhecida como XBOX 360 Slim®) nomeado de Kinect permite que o jogador utilize
seu préprio corpo como joystick, interagindo diretamente com o game (ARAUJO. et
al., 2011). Inicialmente o Kinect (Figura 2) foi chamado de Project Natal por um de
seus idealizadores, o brasileiro Alex Kipman, nascido em Curitiba, no Parana, como
uma forma de homenagem a cidade de Natal (BREDA, 2010; PETRO, 2010).

XBOX 360

KINECT

for &

Figura 2 — Kinect
Fonte: <http://www.trocajogo.com.br/Community.aspx?id=215>.

O sistema do XBOX 360 Kinect® utiliza uma espécie de caAmera com sensor,
gue capta os movimentos do jogador e os reproduz, em tempo real, dentro da
interface do jogo, sendo também um poderoso sistema de reconhecimento de voz e
de expressdo facial. (ARAUJO. et al., 2011). Nada de fios, botdes, manetes ou
algum objeto que conecte o jogador ao software. Basta mover o corpo, dar ordens
via voz ou simplesmente entrar na sala para que o sistema reconheca o jogador
(JUNIOR, 2010, p.13).
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O Kinect apresenta as seguintes caracteristicas: uma camera que captura
video padrdo. Serve para fotos ou videos, incluindo “micos” durante os jogos e
reconhecimento facial. Contém juntamente quatro microfones que captam a voz do
jogador com completa eliminacdo de interferéncias externas e detectam a
localizagdo da pessoa no ambiente. Apresenta um sensor infravermelho que 1é a
profundidade e, junto do video, gera um recorte 2D ou uma verséo 3D do esqueleto
do jogador com vinte articulagdes. A base motorizada permite ao Kinect acompanhar
o jogador conforme ele se move, garantindo que ele nunca fique fora do alcance ao
jogar. (Revista do XBOX 360, 2010,p.38)

2.2 Desenvolvimento motor

O desenvolvimento motor pode ser dividido em fases que séo relacionadas a
idade, mas ndo sdo dependentes dela. Essas fases sdo: reflexiva, rudimentar,
fundamental e de movimento especializado. Cada uma delas deve ser desenvolvida
de maneira adequada para que se obtenha sucesso na etapa subsequente. Sendo
assim importante obter um desenvolvimento motor adequado ja nos primeiros anos,
pois ha maior possibilidade de a crianca engajar-se nas mais diversas atividades
motoras de maneira eficaz. (GALLAHUE e OZMUN, 2005).

Dos 2 aos 7 anos as criangas se encontram na fase Motora dos Movimentos
Fundamentais, onde deveriam experimentar as mais diversas habilidades
(locomotoras, manipulativas e de equilibrio), isoladas e ou combinadas nos mais
diversos contextos, para posteriormente poder refina-las e obter sucesso nas tarefas
cotidianas e esportivas. As Habilidades Motoras Fundamentais sao inicialmente
caracterizadas por movimentos pouco segmentados e pouco coordenados
(GALLAHUE e OZMUN, 2005).

Entretanto niveis maduros, ou seja, controlados e eficientes, podem ser
alcancados, a medida que séo oferecidas oportunidades de pratica, encorajamento e
instrugéo apropriada (GALLAHUE e OZMUN, 2005). Por volta dos 6 anos a crianga
tem potencial para atingir o padrdo maduro na maioria das Habilidades Motoras
Fundamentais, embora muitos jovens e até mesmo adultos ndo chegaram a atingir
esses padrées (NETO, 2001; GABBARD, 2000; GALLAHUE e DONNELLY, 2003).

Na idade pré-escolar a crianca demonstra preparacdo para adquirir

Habilidades Motoras Fundamentais, entretanto ha inimeros fatores que colaboram
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para essa prontiddo, fatores do ambiente, do individuo e de tarefas apropriadas
(GALLAHUE e OZMUN, 2005). E nessa fase que ocorrem adaptacées neurologicas
significativas como a mielinizacdo completa das fibras nervosas onde a velocidade
das informacdes aumenta bem como a reacdo das mesmas. E nesse periodo
juntamente por volta dos 6 anos, que as propor¢cbes corporais estdo mais
harmoniosas e a crianga conta com mais tempo para adaptar-se as capacidades e
as possibilidades de seu corpo, aumentando a coordenacdo nos movimentos
(PAYNE e ISSACS, 2007).

2.2.1 Habilidades motoras fundamentais

As habilidades motoras fundamentais s&o consequéncia da fase de
movimentos rudimentares do periodo neonatal. Nessa fase as criangas apresentam
ativamente envolvidas na exploracdo das capacidades motoras de seus corpos.
Sendo, entretanto uma fase apropriada ao desenvolvimento das habilidades
locomotoras, manipulativas e estabilizadoras. Primeiramente elas s&o desenvolvidas
isoladamente e depois, combinadas (GALLAHUE, OZMUN e GOODWAY, 2013).

As Habilidades Locomotoras sdo o grupo de tarefas referentes aos
movimentos que envolvem mudancas de localizagdo do corpo relativamente a um
ponto fixo da superficie, como caminhar, correr e saltar. As Habilidades
Manipulativas sado o grupo de tarefas que envolvem a aplicacdo de forgca ao objeto e
ou a recepcao de forca dele. Esses movimentos envolvem a projecao de estimativas
de trajetdria, velocidade de viagem, precisdo e massa do objeto em deslocamento,
como langar, pegar, chutar e receber um objeto. Envolvem, ainda, a combinagéo das
habilidades locomotoras e estabilizadoras (GALLAHUE, OZMUN e GOODWAY,
2013). Portanto, ndo se deve esperar 0 uso eficiente desses movimentos até que o
equilibrio e a locomocao estejam totalmente desenvolvidos (GALLAHUE e OZMUN,
2005).

As Habilidades Estabilizadoras séao tarefas que envolvem a capacidade do
individuo de manter-se em equilibrio em relacdo a forca da gravidade. A estabilidade
€ 0 aspecto primordial do aprendizado de movimentar-se, porque todo movimento
contém um elemento de estabilidade (GALLAHUE e OZMUN, 2005).
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A fase dos movimentos fundamentais é dividida em trés estagios:

a) Estagio Inicial — sdo as primeiras tentativas da crianca a fim de executar
uma habilidade fundamental. Ela se caracteriza pelo uso restrito ou
exagerado do corpo, pois apresentam uma ma coordenacédo e fluxo ritmo.
Nessa fase encontram-se criangas dos dois aos trés anos de idade
(GALLAHUE, OZMUN e GOODWAY, 2013);

b) Estagio Elementar Emergente — as criancas apresentam maior controle
motor e coordenacdo ritmica nas habilidades dos movimentos
fundamentais, porém ainda sdo movimentos restritos ou exagerados,
porém melhor coordenados. Encontra-se nesse estagio criancas de trés a
cinco anos de idade (GALLAHUE, OZMUN e GOODWAY, 2013);

c) Estagio Proficiente (também conhecido como Estagio Maduro) — é
caracterizado pela performance mecanicamente eficientes, coordenados e
controlados dos movimentos fundamentais, mas para iSSO a crianga
necessita receber oportunidades de pratica, incentivo e instrucdo de
modelos corretos de execucao (GALLAHUE, OZMUN e GOODWAY, 2013).

Os fatores de controle motor (equilibrio e coordenacdo) sdo de grande
importancia no inicio da infancia, quando a crianca esta adquirindo controle de suas
habilidades motoras fundamentais. Os fatores de producao de forca tornam-se mais
significativos depois que a mesma obtém controle de seus movimentos
fundamentais e passa para a fase motora especializada da infancia posterior
(GALLAHUE e OZMUN, 2005).

2.2.2 Equilibrio

Através dos movimentos corporais a crianca interage e atua de maneira
dindmica no ambiente fisico e social (MANOEL, 2001). Portanto, para que a crianca
possa agir, € fundamental ter como suporte basico o equilibrio corporal (WESTCOTT
e BURTNE, 2004). O equilibrio ou manutencdo da estabilidade esta relacionado ao
balanceamento entre forgas internas e externas, que agem no corpo durante a
execucao de acbes motoras (BARELA, 2000).

O equilibrio € a base primordial de toda acédo diferenciada dos membros

superiores, € considerado como estado de um corpo quando distintas forcas atuam
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sobre ele e se compensam anulando-se mutuamente. Desde o ponto de vista
biolégico, a possibilidade de manter posturas, posicfes e atitudes indicam a
existéncia do equilibrio (ROSA NETO, 2002).

Equilibrio é a habilidade que permite ao individuo manter o sistema muscular
esquelético em uma posicdo estética eficaz e controlar uma postura eficiente,
quando em movimento. Os principais fatores que influenciam no equilibrio s&o:
Toénus Muscular, Funcionamento das Estruturas do Ouvido Interno (canais
semicirculares), Percepcao Visual, Sistema Nervoso Central (ROCHA, 1995).

O Equilibrio divide-se em:

a) Equilibrio Estético: a sua prépria nomenclatura ja define. O equilibrio é
estatico quando o individuo consegue manter 0 sistema
musculoesquelético em uma posicao estatica eficaz;

b) Equilibrio Dindmico: segundo sua nomenclatura, o equilibrio € dindmico
quando o individuo consegue manter em movimento, uma postura eficiente
(ROCHA, 1995).

Tarefas de estabilidade enfatizam o ganho ou a manutencéo do equilibrio em
situacbes de movimento estatico ou dindmico como sentar, levantar, equilibrar-se
em um pé, andar em uma barra estreita (GALLAHUE, OZMUN e GOODWAY, 2013).
Exemplo de atividades para desenvolver o equilibrio dindmico: andar na ponta dos
pés e andar com um copo cheio de agua na mao (FRANCO, 2009).

Para a execucdo da habilidade motora do pular corda, a crianca deve
apresentar controle das partes do corpo em movimento e da relagcdo entre os
movimentos das diversas partes do corpo. Os fatores de controle motor do equilibrio
(tanto estatico como dinamico) e da coordenacao (tanto a motora rudimentar quanto
a visuo-manual), em conjunto com os “fatores de producado de forca” de agilidade,
velocidade e energia, sao considerados determinantes do desempenho motor
(PELLEGRINI. et al., 2005).

O Equilibrio é a base de toda a Coordenacdo Dindmica Global, ou seja, a
Coordenacéo Dinamica Global é a possibilidade do controle e da organizacdo da
musculatura ampla para a realizacdo de movimentos complexos. Exemplo: correr,
saltar, andar, rastejar, andar com uma bola entre as pernas, saltar de diferentes

formas: com um pé s4, com os dois pés, por cima de objetos (FRANCO, 2009).



3 METODOLOGIA

3.1 Amostra

O presente trabalho é de cunho quantitativo, que se caracteriza por observar
e analisar com profundidade um fenémeno usando métricas padronizadas e bem
consolidadas (LEEDY e ORMROD, 2001). Foi realizado com 15 alunos, de um total
de 25 criancas, da Educacéo Infantil entre 5 e 6 anos de idade, do turno da manha,
de uma escola de Ensino Fundamental da rede Municipal de Novo Hamburgo, por

aproximadamente um més.

3.2 Teste de equilibrio dinamico

Primeiramente foi aplicado o teste de equilibrio dindmico de (ROCHA 1995,
p.112) “Passeio na Trave” onde cada aluno testado caminhou sobre uma trave de
equilibrio de 5 metros de comprimento e 0,20 metros de largura, realizando o
percurso de ida e volta, sem correr, mantendo o equilibrio. Medindo o tempo gasto

na realizacdo do percurso através de um cronémetro.

3.3 Exploragdo do XBOX 360 Kinect

A turma explorou o jogo XBOX 360 com Kinect por aproximadamente 1 hora e
30 minutos, sendo aplicadas 3 sessdes de 30 minutos onde foram exploradas 3
dancas do nivel facil do jogo Dance Central 3 do XBOX 360 Kinect®, sendo elas
Justin Bieber — Boyfriend, Gloria Gaynor — | Will Survive e Edward Maya, Vika
Jigulina — Stereo Love. Entretanto fizeram parte da pesquisa somente os alunos que
participaram das trés sessdes do jogo de danca do XBOX e participaram do teste e
reteste de equilibrio dindmico relatado anteriormente, onde o teste foi aplicado antes
da experimentacdo do jogo do XBOX 360 e o reteste apds a ultima sessdo de
exploracdo do jogo de dangca do XBOX, somando o total de 15 criangas que

participaram de todo o processo que duraram aproximadamente um més.



4 ESTATISTICA

Para a andlise estatistica deste trabalho foi usado o “Statistical Package for
Social Sciences” (SPSS, Ins, Chicago, IL, EUA). Os dados sdo expressos como
média + erro padrdo (SEM). A significancia foi estabelecida pelo teste T quando
p<0,05.



5 RESULTADO

No presente estudo, 3 sessdes de danca com Kinect de 30 minutos, dando o
total de 1 hora e 30 minutos, os alunos demonstraram uma diminuicdo no tempo de
realizacdo do teste de equilibrio dindmico “Passeio na Trave” (t=60,5; p<0,05). O
grafico do resultado do presente estudo esta logo abaixo na figura i(grafico do

resultado do teste e do reteste do equilibrio dindmico):
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Figura 3 — Efeito de 3 sessdes de danga com kinect na realizagcado do teste “Passeio
na Trave” de equilibrio dindmico. *p<0,05 comparado com o pré-teste (t=60,5)



6 DISCUSSAO

A crianca na idade pré-escolar adquire, através da capacidade sensorio-
motor, controle sobre movimentos tais como escalar, pular, saltar, equilibrar-se
dentro de atividades de jogos em grupo na escola. Favorecendo, assim, a
importancia da Educacdo Fisica na educacado infantil, em que o aluno sera
estimulado a préticas corporais para um melhor desenvolvimento do corpo como um
todo (BURNS e MACDONALD, 1999).

Na literatura existem varias opgoes de treinamento para o equilibrio e 0 XBOX
360 Kinect, pode ser mais uma delas, pois de acordo com o presente estudo foi
possivel perceber que o Jogo de Danca do XBOX 360 Kinect® em especial o Dance
Central 3, auxilia positivamente no treinamento e no desenvolvimento do equilibrio
dindmico Infantil, através do resultado positivo do teste e reteste de equilibrio
dindmico de Rocha (1995) titulado como “Passeio na Trave”, aplicado em 15
criancas de 5 e 6 anos de idade de uma escola publica da rede Municipal de Novo
Hamburgo.

Segundo Cury e Magalhdes (2006) criaram um teste de equilibrio corporal,
em contexto funcional, e verificaram sua adequacéo e aplicabilidade em um grupo
de 66 criancas, de quatro, seis e oito anos, selecionadas em trés escolas de classe
média. Cada grupo etario foi composto por 22 criangas, sendo 11 meninos e 11
meninas. Os resultados da correlacdo intraclasse indicaram nivel satisfatério de
confiabilidade entre examinadores e a confiabilidade teste-reteste. Tendo resultados
positivos, sendo assim o instrumento tem potencial para uso clinico.

Estudiosos acreditam na melhora do equilibrio apds sessfes de treinamento,
os autores Allegretti et al (2007) investigaram os efeitos do treino de equilibrio com
conduta fisioterapéutica no ajuste postural nas atividades funcionais de criangas com
Paralisia Cerebral diparética espastica. Apdés sessbes de treinamento foram
observados que todas as criangcas mostraram melhora no ajuste postural funcional,
utilizando o teste de equilibrio de Berg e da Gross Motor Function Measure (GMFM).

Com mesmo questionamento Sa e Pereira (2003), investigaram a influéncia
de um programa de treinamento fisico no equilibrio e coordenacdo motora com
criancas masculinas de 8 a 12 anos de idades, iniciantes no judd. Concluiram que a

pratica de judd, por si s6, modifica a variavel de equilibrio, fazendo com que ocorra
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uma melhora significativa no desempenho do praticante. A avaliacdo do equilibrio e
coordenacdo motora foi tomada por meio dos subitens 2 e 3 do teste Bruininks-
Oseretsky (1978).

O mesmo resultado € descrito por Lopes e Pereira (2004) ao analisar a
pratica regular da natacdo demonstrando ser um fator relevante, no que tange a
melhora do equilibrio em criancas de 3 e 4 anos, em relagcéo a criangas da mesma
faixa etaria que ndo praticam natacdo ou outra atividade fisica, tanto no pré-teste
guanto no pés teste sendo avaliados através do protocolo de Lefevre (1972).

Garlet et al (2010) avaliaram as diferencas de desempenho de equilibrio
estatico e dindAmico de alunos de trés escolas: municipal, estadual e particular da
rede de ensino do municipio de Santa Maria- RS. Para isso foram aplicados dois
testes motores: o de equilibrio estatico através do Teste Parada da Cegonha
Johnson e Nelson (1986); e o de equilibrio dinamico pelo Teste de Bruininks-
Oserestsky (1978). Pode-se afirmar entdo que para o Equilibrio Dindmico a Escola
Municipal teve desempenho superior quando comparado as demais escolas,
enquanto que para o Equilibrio Estatico a Escola Particular teve desempenho
elevado. Mostrando os resultados menos expressivos 0s encontrados na rede
Estadual de ensino.

De acordo com Ribeiro e Pereira, (2005) na comparacao dos resultados pré e
pos-intervencdo, observou-se diferenca significativa, com melhora nos escores na
Escala do Equilibrio de Berg (EEB) e diminuicdo no indice da Possibilidade de
Queda (PQ). Os exercicios de Cawthorne e Cooksey promoveram aprendizado
motor nesta amostra e podem ser aplicados como medida preventiva e de
tratamento nas altera¢des do equilibrio no envelhecimento, apos andlise dos testes
T-Student e Wilcoxon.

Para Caetano, Silveira e Gobbi (2005), além das sessbes de treinamento,
acredita-se que quando o mesmo teste € reavaliado ap6s um intervalo sem
treinamento especifico € possivel encontrar alguma diferenca nos resultados, os
autores realizaram um estudo com o objetivo de avaliar o desenvolvimento motor de
criangas de pré-escolares no intervalo de 13 meses, através de uma bateria de
testes envolvendo tarefas especificas por idade nos itens motricidade fina,
motricidade global, equilibrio, esquema corporal/rapidez e organizacdo espacial. Os
resultados confirmam uma melhora significativa nos resultados do teste para o pés

teste, bem como do equilibrio. Os autores buscam entender que estes resultados
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podem ter sofrido influéncia quanto aos fatores do ambiente, do individuo e da
propria tarefa.



7 CONCLUSAO

De acordo com o presente estudo foi possivel constatar que o XBOX 360
Kinect®, em especial o jogo Dance Central 3, contribui positivamente no equilibrio
dindmico infantil, podendo ser mais um meio de se treinar e de se desenvolver o
equilibrio dinamico Infantil, principalmente apds o resultado positivo da comparacao
do teste e reteste de equilibrio dindmico aplicado em 15 criancas da FE5 anos da
escola publica da rede Municipal de Novo Hamburgo.

Mais estudos sdo necessarios para avaliar outras habilidades motoras e
beneficios que o XBOX 360 Kinect® pode proporcionar, tanto nas aulas de
Educacédo Fisica como dentro dos lares, podendo ser juntamente mais um recurso
contra o sedentarismo infantil que abala grandemente nossa sociedade.
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