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Resumo: Aplicacdo do Kinect na praxis de sala de aula, em diversos componentes
curriculares como a alfabetizacdo e a Educacdo Fisica, como forma de difundir
modalidades como, por exemplo, o atletismo, em razdo do jogo proporcionar os recursos
pedagogicos e todo o aparato de regras e técnicas, que podem ser utilizadas com os
alunos do Ensino Fundamental para proporcionar o desenvolvimento psicomotor e
interacdo com a cibernética através dos movimentos de percepcdo do meio em que
vivemos.

Palavras chaves: kinect, movimentos corporais, processo ensino-aprendizado interativo

Abstract: The application of Kinect in the praxis of the classroom, in several curricular
components such as literacy and Physical Education, as a way of disseminating modalities
such as athletics, because of the game provide the pedagogical resources and the whole
apparatus of rules and techniques that can be used with Elementary School students to
provide psychomotor development and interaction with cybernetics through the
perceptual movements of the environment in which we live.
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Introducao

Os aplicativos tém um potencial no meio educacional, séo fundamentais como
recursos didaticos no processo de aprendizagem (Soares, 2004). A cibernética interage
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com o espaco fisico da escola a fim de proporcionar aprendizado e dinamizar as aulas
de forma a aproximar o aluno da tecnologia tdo presente no cotidiano de suas vidas. A
utilizacdo de aplicativos educacionais como ferramentas em suas aulas, transforma o
ambiente mais ludico.
Para (Sebastido, 2009), as transformacdes advindas das tecnologias
educacionais demandam novas metodologias de ensino, que contam
com modernos suportes pedagogicos, capazes de criar um novo papel
para o professor e ressignificar o conceito de ensino, a partir de
questdes colocadas pelos estudos da cognicao.

Portanto, na busca pela modernizacio do processo ensino-aprendizagem. E
possivel encontrar técnicas capazes de ampliar o esforco pedagogico para os professores
transmitirem determinado conteldo, de forma variada e que alcance o maior nUmero de
pessoas, através de utilizagdo das redes de comunicacao interativas e toda a tecnologia
que dispdem em favor do ambiente da cibercultura.Tornando assim, acessivel a todos os
atores envolvidos, professores e alunos, as informacdes que sao necessarias a0 processo
de aprendizagem de forma coletiva. Sendo que uma opgdo para auxiliar o
desenvolvimento de competéncias essenciais para completar esse processo é a utilizacdao
do Kinect no componente curricular da Educacdo Fisica, como forma de difusdo das
modalidades esportivas como o atletismo.

O Funcionamento do Kinect

O kinect € um acessério do video game XBOX 360, o sensor de movimentos
desenvolvido com uma nova tecnologia capaz de permitir aos jogadores interagir com
0s jogos eletrénicos, sem a necessidade de ter em maos o controle, deste modo os
alunos se movimenta criando uma realidade virtual, onde se controla o jogo através dos
movimentos do corpo.

Com o kinect é possivel efetuar interacdo entre o meio escolar e trabalhar no
aluno a coordenagdo motora, a percepgdo de espaco bem, como habilidades cognitivas
possiveis de aplicacdo no amadurecimento intelectual do aluno. Do ponto de vista
biol6gico o movimento é fundamental para o desenvolvimento psicomotor da crianca,
pois é através dele que ela percebe pelo toque as sensacbes existentes no mundo.
Segundo (Fernandes, 2008), para Piaget, o movimento se relaciona com o
desenvolvimento cognitivo no sentido de que a interagdo das sensacdes vindas a partir
dos movimentos resulta em aprendizagem e toda aprendizagem posterior depende da
organizagdo destas formas de estrutura cognitiva, por isso defendia a importancia do
movimento para o desenvolvimento da crianga.

Referencial teérico
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A relagdo existente entre motricidade, a mente e a afetividade é o que ocupa o
estudo da psicomotricidade. O esquema corporal resulta das experiéncias que possuimos
proveniente do corpo e das sensa¢des que experimentamos.

Segundo (Mello e Teixeira, 2012), para Vigostski, todas as fun¢des do
desenvolvimento do individuo aparecem duas vezes: primeiro no nivel
social, depois no individual; primeiro entre pessoas (interpsicol6gico)
e, posteriormente, no interior do sujeito (intrapsicologico) para ele o
movimento é sempre uma reag¢do do organismo vivo a qualquer
excitacdo que atue sobre ele a partir do meio externo, ou que surge de
seu proprio organismo. Diferentemente de outro animal o humano tem
movimento intencional na medida, que antes de existir, na verdade, ja
havia sido planejado e regulado no psiquico. Qualquer movimento
realizado pela primeira vez inconsciente, depois se converte em
repeticao.

Possibilitando o estudo quanto ao equilibrio, atencao, concentragéo, nogéo de
espago a sua volta, o corpo entra em contato com outros, estabelecendo uma relacao de
respeito ao limite das pessoas, desta forma o professor pode trabalhar desempenhar o
papel de orientador desse processo de aprendizagem através do jogo.

Para utilizagdo do kinecth primeiramente deve-se adquirir o aparelho de video
game xbox 360 e os jogos com as vertentes que se queira trabalhar, no caso em questao
foi testado em uma turma de 6° ano, entre alunos de 11 e 12 anos, com 10 alunos. Os
alunos foram postos na sala de aula e orientados a repetir os movimentos da danga
conforme os projetados na tela da televisdo, conectada pelo aparelho. Ressalta-se a
auséncia de conexao a internet, ndgo sendo condigado obrigatdria para o funcionamento
do jogo.

Consideracoes finais

Importante salientar que o pouco tempo nao possibilitou uma pesquisa mais
aprofundada a respeito da utilizacdo do kinect em sala de aula. Contudo, possibilitou-
nos inferir o beneficio que tras a convivéncia da cibernética com o ensino regular.

Os jogos exercem um fascinio nas criangas, como elemento de
motivagdo para que alcance determinado objetivo a ser conquistado.
Uma das finalidades dos jogos educativos, além do entretenimento, é
possibilitar a aquisicdo de conhecimento (Godinho, 2004).

O jogo trata-se de um grande aliado ao professor para dinamizar o processo de
ensino aprendizagem. Utilizando o movimento para estimular a cognicao na construgao
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de habilidades necessarias ao aluno e construcao de competéncias, que ira permear toda
a vida académica e profissional do aluno.
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