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RESUMO - Este estudo objetivou quantificar os efeitos da inserção de 
exergames (Xbox 360 - Kinect Adventure) nas aulas de Educação Física 
Escolar sobre a coordenação motora de escolares em séries iniciais. Para 
isso, foram considerados dois grupos, o experimental (n=14), que praticou 
durante oito semanas, e o controle (n=17), os quais eram compostos por 
crianças de ambos os sexos, com idades entre 8 e 10 anos. Como instrumento 
de medida, foi utilizado o Teste de Coordenação Corporal para Crianças 
(Körperkoordinationstest für Kinder, KTK), sendo que o grupo experimental 
realizava aulas de Educação Física com emprego do Kinect Adventure, e o 
grupo controle fazia atividades sem o mesmo. Os resultados sugerem que 
o uso de exergames nas aulas de Educação Física escolar pode modificar 
positivamente a coordenação motora geral de jovens estudantes.

UNITERMOS: Kinect. Jogos Ativos. Videogame. Exergaming.
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INTRODUÇÃO
Os esforços para inclusão de exergames (EXG) 

em aulas de Educação Física Escolar (EFE) têm 
aumentado sistematicamente1,2. No entanto, 
seu uso no aprimoramento do desenvolvimento 
motor de crianças saudáveis ainda foi pouco 
explorado, embora estudo prévio tenha indicado 
que a prática de EXG em aulas de EFE pode 
aprimorar a função cognitiva3. 

Entre estudantes universitários, observou-se 
que o emprego dos EXG aperfeiçoa a estabili-
dade postural dinâmica4 e pode ser alternativa 
viável para a realização de atividades físicas 
vigorosas, especialmente naqueles com sobre-
peso ou obesidade5. Também já se constatou 
aperfeiçoamento do equilíbrio entre crianças 
com uso de EXG; no entanto, os ganhos foram 
semelhantes à prática com atividades tradicio-
nais, que envolviam dança, ginástica e circuitos 
com obstáculos, e desvinculadas da EFE6. Neste 
contexto, elabora-se a hipótese de que o uso de 
EXG em aulas de EFE pode produzir efeitos 
positivos sobre a coordenação motora (CM) de 
crianças saudáveis. 

O surgimento dos EXG possibilita ao pro-
fessor de Educação Física pensar na aplicabili
dade pedagógica dos videogames, sendo que es-
tes oferecem ambiente de ensino-aprendizagem 
agradável, motivador e enriquecedor, no qual a 
criança pode se desenvolver pessoal e social-
mente7-10. Com esta ferramenta, o professor tem 
função estratégica na aplicabilidade pedagó
gica dos EXG e nos impactos que eles podem 
ter no desenvolvimento humano8. 

Adicionalmente, os EXG podem se associar 
ao prazer da prática de jogar videogame, in-
cluindo a percepção de que ele é interessante, 
visualmente atraente, interativo, desafiador e 
gratificante10,11. Com efeito, parece que o uso de 
EXG é efetivo no fomento à interação social e 
no desenvolvimento de habilidades cognitivas12.

 Aponta-se que a CM está associada a melhor 
desempenho acadêmico global. Crianças com 
níveis inferiores de CM evitam a prática de ativi-
dade física durante a adolescência13, o que pode 
ter um importante impacto em médio e longo 

prazo14. Assim, o desenvolvimento da CM pode 
ser relevante não apenas durante a infância, 
mas também para as fases etárias subsequentes. 

Neste contexto, os EXG contribuíram para 
melhora do desempenho motor em universitá-
rios15, em adultos com deficiências cognitivas16 
e motoras17, no desenvolvimento do equilíbrio 
dinâmico em mulheres jovens saudáveis18 e, 
recentemente, constatou-se que programa de 
treinamento com Wii Fit™ melhorou variáveis 
de equilíbrio e controle postural em crianças 
com transtorno do desenvolvimento da coor-
denação19. 

No entanto, destaca-se escassez de estudos 
que empregaram EXG no desenvolvimento da 
CM de crianças. Considerando os aspectos 
pontuados, a relevância do estímulo à CM du-
rante a infância13, e a baixa quantidade de estu-
dos que envolvem intervenções que incorporem 
o uso de EXG às aulas de EFE3,5,20, o presente 
estudo objetivou avaliar os efeitos que a inserção 
de EXG nas aulas de EFE têm sobre a CM de 
escolares de séries iniciais. 

MÉTODO 
O estudo se caracterizou como experimental, 

com grupo controle e intervenção, no qual se 
incluíram testes pré e pós-intervenção21. O mes-
mo foi conduzido em uma escola municipal de 
Pelotas, Rio Grande do Sul. 

Para sua realização, foram consideradas 
crianças com idades entre 8 e 10 anos, de ambos 
os sexos, massa corporal 36,4±9,4 kg e estatu-
ra de 137±9,4 cm (índice de massa corporal 
= 19,0±3,2 kg/cm2), estudantes do 3o ano do 
ensino fundamental. Quanto ao nível de ativi-
dade física, segundo a professora, a turma era 
desmotivada, com pouca participação das aulas, 
o que é comprovado pelos testes de CM, no qual 
eles apresentaram dificuldades para realizá-los. 

A participação dos envolvidos ocorreu de 
forma voluntária e condicionada à aprovação 
dos pais ou responsáveis legais, que assinaram 
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. 
O projeto foi aprovado pelo Comitê de Ética em 
Pesquisa com seres humanos da ESEF/UFPel 
(445.796/2013), e os procedimentos utilizados 
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seguiram as regras internacionais para pes-
quisas com seres humanos, segundo a Decla
ração de Helsinki.

O grupo experimental (GEXP) foi composto 
por uma turma do período da manhã, totalizan-
do 14 alunos; já o grupo controle (GCON) foi 
composto por uma outra turma do período da 
tarde, totalizando 17 alunos, ambas as turmas da 
mesma série (3o ano). A amostra foi selecionada 
por conveniência, o recrutamento dos sujeitos 
se deu a partir de convite impresso ao lado da 
entrada das salas de aula, além de comunica-
ção verbal durante as atividades em três dias 
seguidos, e os professores foram incentivados a 
enfatizarem os convites. Uma turma foi selecio-
nada para o grupo intervenção e a outra para 
o grupo controle. Como critérios de exclusão, 
foram considerados: deficiências motoras rela-
tadas por docentes, pais ou discentes, limitações  
funcionais ou cognitivas, bem como acometi-
mento por lesão no aparelho locomotor nos seis 
meses antecedentes ao estudo.

Esta pesquisa contou com medidas pré e 
pós-intervenção das seguintes variáveis: escore 
do teste Coordenação Corporal para Crianças 
(KTK), o qual pode ser utilizado com crianças 
entre 5 e 14 anos e 11 meses; este teste possui 
uma correlação teste-reteste de 0,922. O teste é 
constituído de quatro tarefas: trave de equilí-
brio, saltos monopedais, saltos laterais e trans-
ferência sobre plataformas.

O estudo foi conduzido por um avaliador ex
periente, às sextas-feiras das 10h20min às 
11h40min. O planejamento das atividades foi 
estruturado para que, durante 8 semanas, a 
intervenção fosse executada. Ao longo de cada 
semana de trabalho, ocorreu uma sessão de 
prática, levando em conta estudo prévio de dos 
Santos et al.23, que constatou ganho no equilí-
brio estático e dinâmico, bem como na CM com 
protocolo de exercícios com quantidade equiva
lente de sessões semanais. 

Nas sessões do GEXP foram abordadas: ativi-
dades lúdicas individuais e coletivas e jogos em 
EXG. A sessão se deu a partir de circuito de jogos 
e brincadeiras com duração de 60 minutos, sendo 

que as crianças permaneciam em cada estação 
por aproximadamente 7 a 10 minutos. O GCON, 
por sua vez, contou apenas com as atividades 
lúdicas individuais e coletivas compostas por 
jogos e brincadeiras, com sessão de 60 minutos, 
sem uso de EXG. Durante as sessões, as crianças 
passaram por todas as estações.

A sala de aula da turma intervenção ficava em 
frente à quadra de esportes, assim uma monitora 
permanecia dentro da sala, porém ela apenas 
fiscalizava o trabalho com EXGs, pois os alunos 
já tinham sido instruídos sobre a pesquisa. Além 
disso, foi realizado um rodízio, os alunos tinham 
uma ordem sequencial estabelecida a cada início 
de aula, e os mesmos respeitavam essa regra. 

A aula acontecia no pátio com Educação Fí-
sica convencional e dentro da sala de aula, da 
própria turma, ocorria a atividade com EXGs, 
concomitantemente à aula. Duas estações de 
atividades físicas foram realizadas durante esta 
intervenção, uma na sala de aula com EXGs, e 
outra no pátio, com aula de EFE orientada pelo 
profissional. As partidas de EXGs eram realiza-
das em duplas, assim cada aluno jogava apenas 
uma partida que durava cerca de 7 minutos, e 
então, ao término da partida, os alunos saíam 
da sala e convocavam a próxima dupla para 
jogar, e em seguida ingressavam na atividade 
convencional de Educação Física.

As atividades lúdicas individuais e coletivas 
foram realizadas em local próprio para EFE, 
as atividades desenvolvidas tinham caráter de 
exercícios de corrida, equilíbrio estático e força, 
além habilidades que envolvem CM24. Nas ativi-
dades individuais foram realizados arremessos 
de diferentes objetos em circunstâncias e alvos 
variados e circuitos de obstáculos. Nas ativida-
des coletivas, foram realizados circuitos de ma-
teriais alternativos, competições com atividades 
em coluna e minijogos. Os jogos em EXG foram 
realizados em local fechado, no qual os alunos 
tiveram em média 7 a 10 minutos por sessão, 
com emprego do Xbox 360 da marca Microsoft®, 
com o jogo o Kinect Adventure, que contém 20 
tipos de aventuras. Os alunos escolhiam os jogos 
durante as suas partidas.
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Para análise dos dados, foram empregadas 
estatísticas descritiva e inferenciais não paramé-
tricas. Quanto à primeira, ao se assumir número 
restrito de participantes em ambos os grupos,  
optou-se por emprego da mediana e semiampli
tude interquartílica (25%-75%). A apresentação 
das diferenças entre os testes (pré e pós-inter
venção) foi realizada com média (±) desvio pa
drão (dp). As comparações entre os testes, segundo 
grupos isolados, foram realizadas com teste esta-
tístico não paramétrico de Wilcoxon. As compara-
ções entre grupos em cada um dos testes (pré e  
pós-intervenção) foram conduzidas com o teste 
estatístico de Mann-Whitney. Este mesmo teste 
foi empregado para se comparar as diferenças 
produzidas (valor pré-intervenção e valor pós) 
entre os grupos. Adotou-se 5% como nível de 
significância estatística.

RESULTADOS
Os valores dos testes de deslocamento sobre 

trave, deslocamento lateral e deslocamento com 
plataforma do teste KTK são apresentados na 
Figura 1. Registra-se que o grupo experimental 
obteve ganhos superiores nos três testes apre-
sentados, e o grupo controle se aperfeiçoou ape-
nas no teste de plataforma. A Tabela 1 apresenta 
os dados do teste de deslocamento monopedal, 
a qual evidencia melhoras nos dois grupos 
(p<0,05 no controle e p<0,01 no experimental).

Por fim, a Figura 2 indica as diferenças entre 
testes em GEXP e GCON, e aponta que GEXP 
exibiu melhoras superiores quando comparado ao 
grupo controle no teste de deslocamento na trave.

DISCUSSÃO
A proposta do presente estudo foi investigar 

os efeitos da inserção de EXG em aulas de EFE 
sobre a coordenação motora de escolares do 3o 
ano do ensino fundamental. Como principais 
achados, destaca-se que oito semanas com fre-
quência semanal única foram suficientes para 
modificar os níveis de CM e que aulas com o 
uso de EXG combinados com atividades lúdicas 
melhoraram de modo estatisticamente signifi-
cante os níveis de deslocamento sobre a trave, 
deslocamento lateral e deslocamento sobre a 
plataforma da bateria internacional KTK. Tais 
achados sugerem que a incorporação de EXG 
nas aulas de EFE pode ser relevante para o de-
senvolvimento da CM.

A coordenação motora se constitui como pre-
ditor relevante para a prática de atividade física 
em crianças de 6 a 10 anos de idade, e crianças 
com menores níveis de coordenação motora ava-
liada pelo teste KTK tendem a exibir níveis mais 
baixos de atividade física13. De modo adicional, 
alunos exibem maior expectativa para aulas 
quando ocorre o emprego de EXG, no entanto, 
quando as mesmas ocorrem exclusivamente 
com este tipo de equipamento, são observa-
dos declínios em categorias de interesse como 
atenção, desafio, exploração, prazer e novidade 
semelhantes a aulas tradicionais de EFE10. Tais 
achados indicam que a estratégia apresentada 
na presente investigação, com incorporação de 
EXG e emprego de atividades adicionais, pode 
ter sido adequada.

A maior parte dos estudos sobre o uso dos 
EXG no desenvolvimento da CM em crianças 
envolve indivíduos com limitações funcionais. 
Destacam-se estudos com indivíduos com sín-
drome de Down16, paralisia cerebral17, transtorno 
do desenvolvimento da coordenação25 e ataxia 
degenerativa26. Segundo Luna-Oliva et al.17, em 
um programa de oito semanas de exercícios uti-
lizando o Xbox 360 Kinect da marca Microsoft®, 

Figura 1 - Valores das variáveis de deslocamentos de trave, 
lateral e de plataforma.
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crianças com paralisia cerebral melhoraram as 
capacidades físicas equilíbrio, velocidade de 
marcha, coordenação manual fina e grossa e as 
habilidades de corrida e salto. 

Além disso, Gonsalves et al.25 realizaram uma 
intervenção na qual investigaram 21 crianças 
com idades entre 10 a 12 anos, com transtorno 
do desenvolvimento da coordenação, as quais 
utilizaram dois tipos de EXG, Sony Play Station 
3 Move e Xbox 360 Kinect da marca Microsoft®. 
Os resultados entre estes indivíduos e crianças 
com desenvolvimento classificado como normal 
apontaram que um acompanhamento profissio-
nal é necessário para potencializar o uso de 
EXG. Em outra pesquisa, crianças com ataxia 
espinocerebelar progressiva participaram de 
um programa com o console Xbox 360 da mar-
ca Microsoft®, de duração de oito semanas, os 

resultados indicaram que os sintomas da ataxia 
foram reduzidos e houve melhoras no equilí-
brio e na marcha26.

De modo amplo, indica-se que a utilização 
dos EXG na Educação Física está vinculada ao 
entretenimento e formas alternativas de exercí-
cio físico; porém, esta ferramenta na EFE tem 
se limitado à capacitação dos professores para 
inseri-la nas aulas9. No presente estudo, foram 
combinados blocos de atividades lúdicas e de 
atividades de baixa organização, em grupo e 
individuais, associadas à prática de EXG a par-
tir do jogo Kinect Adventure, levando em conta 
as capacidades físicas descritas por Vaghetti et 
al.27, apontando a CM geral e equilíbrio como 
exigidas para o estilo de jogo aqui praticado. 

A análise da CM nesta fase da vida se torna 
grande aliada do professor para criação de metas 
educacionais e para identificação de componentes 
do desenvolvimento motor com defasagem28. 
Com relação à bateria KTK, verificaram-se 
melhoras significativas do grupo experimental 
nos deslocamentos sobre a trave, deslocamento 
lateral e sobre a plataforma após a aplicação do 
programa de aulas. 

Previamente, dos Santos et al.23 realizaram 
aplicação de protocolo de exercícios com ativida-
des lúdicas de intensidade leve em oito semanas, 
uma vez por semana, e também observaram 
ganhos significativos na CM geral. Isto pode ter 
ocorrido em função das atividades desenvolvidas 
visarem a realização de mais de uma habilidade 
motora básica, como correr, saltar, equilibrar, 
rolar, entre outras24. Ao se empregarem os EXG, 

Tabela 1 - Valores de deslocamento monopedal.

Grupo Teste
Monopedal D Monopedal E

MED SAIQ MED SAIQ

Controle Antes 20,50 16,25 17,50 17,75

Depois 24,50 20,25 22,00 14,00*

Intervenção Antes 23,00 12,00 22,50 13,00

Depois 24,50 11,00 25,50 15,75**

MED=mediana; SAIQ=semiamplitude interquartílica.
D e E=direita e esquerda, respectivamente.
*, **=diferença significativa entre testes para p<0,05 e p<0,01.

Figura 2 - Diferenças entre os testes realizados nos grupos 
controle e experimental.
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estímulos motores podem estimular o desenvol-
vimento das habilidades que cada jogo exige27. 

No entanto, ainda há poucos estudos sobre 
EXG e CM em crianças. Kalinoski16 avaliou in-
divíduos com síndrome de Down em uma inter-
venção de 16 semanas com Xbox 360 da marca 
Microsoft® com o game Kinect Adventure e, ao 
seu término, os sujeitos apresentaram ganhos 
significativos de força de membro inferior, supe-
rior e agilidade, ao passo que o grupo controle 
não mostrou diferenças significativas entre pré 
e pós-teste. Outra pesquisa com crianças sín-
drome de Down, em 8 semanas de intervenção 
com Nintendo Wii, tendo exposição em casa, de 
4 vezes por semana por 20 minutos cada sessão, 
também proporcionou melhorias em habilidades 
motoras e controle postural29. 

Em uma revisão sistemática, Vaghetti et al.30 
investigaram a utilização de EXGs no ambiente 
escolar e concluíram que estes consoles podem 
proporcionar efeitos positivos no que diz respeito 
a aumentar os níveis de atividade física e também  
em modificar variáveis antropométricas. Além 
disso, também podem aumentar a motivação nas 
aulas de Educação Física, contribuindo para me-
lhoras no equilíbrio e na performance motora20,31.

No entanto, os ganhos em capacidades coor-
denativas parecem não ser observados apenas 
entre jovens. Braga et al.18 desenvolveram estudo 
com 14 mulheres jovens saudáveis para treino 
de equilíbrio, as quais foram alocadas em grupos 
de treinamento sensório-motor, a saber: disco 
proprioceptivo e Nintendo Wii. Observou-se 
que o treinamento com Nintendo Wii associado 
à plataforma Wii Balance Board promoveu me-
lhoras no equilíbrio dinâmico. 

Adicionalmente, com o intuito de determinar 
a eficácia de um programa de fisioterapia, Ba-
teni32 organizou 17 idosos em três grupos, um 
que recebeu tratamento com fisioterapia e trei-
namento Wii Fit, um apenas com Wii Fit e outro 
apenas com fisioterapia. Constatou-se que, após 
4 semanas experimentais, o Wii Fit proporcionou 
mudanças apenas no equilíbrio, e o autor indica 
que, se o EXG fosse combinado com exercícios 
cinesioterápicos, poderia proporcionar ganhos 
superiores. 

Para além da CM, Fogel et al.33, ao avaliarem 
os efeitos dos EXG em crianças inativas na EFE, 
identificaram que esta prática produz mais mi-
nutos de atividade física. Adicionalmente, alunos 
em idade adulta foram investigados a fim de se 
explorar a atividade física, prazer e intenções 
futuras da prática com o jogo Run Wii Fit, e se ob-
servou acúmulo de atividade física moderada a 
vigorosa, proporcionando aumento motivacional 
aos participantes, em especial os classificados 
como obesos5. Isto pode ser o fator que expli-
caria o porquê de o grupo controle do presente 
estudo se manter nos níveis de CM iniciais ao 
da intervenção, pois o EXG proporcionava de 8 
a 10 minutos de atividade sem intervalo e, em 
seguida, os alunos já ingressavam nas demais 
atividades realizadas em espaço anexo.

Quanto às limitações da presente investiga
ção, aponta-se o tempo de prática e contato prévio 
dos alunos com EXG. Pode ser que um período 
de familiarização aumentasse a usabilidade do 
equipamento, potencializando seu emprego. Isso 
pode ser evidenciado a partir de investigação 
pregressa, que envolveu 38 crianças (7 a 12 
anos) com e sem experiência em jogo Wii e Wii 
Fit, e apontou que a quantidade e qualidade de 
movimentos diferem entre os jogos, demons-
trando que crianças com experiência anterior 
desenvolvem maior quantidade movimento 
durante o jogo Wii Fit34. Outro fator limitante do 
presente estudo foi o uso de apenas um EXG, 
o que diminuiu o tempo de jogo por aluno, mas 
se constitui como estratégia mais real e viável 
ao ambiente escolar.

CONCLUSÃO
O uso de um EXG associado a blocos de ati

vidades lúdicas nas aulas de Educação Física 
escolar modificou a coordenação motora geral 
de jovens estudantes nos testes de trave, deslo-
camento lateral e transposição de plataformas. 
O teste de deslocamento monopedal teve seu 
escore aumentado em GEXP e GCON. Aponta-se 
que GEXP exibiu melhoras superiores quando 
comparado ao grupo controle no teste de deslo-
camento na trave.
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SUMMARY
Effect of the inclusion of exergames in physical education classes  

on motor coordination of healthy children

This study aimed to quantify the effects of exergames (Xbox 360- 
Kinect Adventure) in physical education classes on motor coordination in 
students from initial series. For this, two groups, the experimental group 
(n=14) which practiced for eight weeks, and control group (n=17) were 
composed of children from both genre between 8 and 10 years old. The 
Body Coordination Test for Children (Körperkoordinationstest für Kinder, 
KTK) battery was used as a measurement instrument. The experimental 
group performed Physical Education classes using Kinect Adventure, and 
the control group performed activities without it. The results suggest that 
the use of exergames in physical education classes can positively modify 
the general motor coordination of young students.

KEYWORDS: Kinect. Active Gaming. Videogame. Exergaming.
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