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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo avaliar até que ponto a tecnologia, aliada ao movimento,
pode contribuir na melhora do processo de desenvolvimento psicomotor do aluno da educacao
infantil. Na revisdo da literatura foi investigado se a cultura do movimento vai ao encontro
dos espacos escolares e, ainda, se a aprendizagem, na era da informacéo, pode ser beneficiada
pelo uso da tecnologia como recurso didatico para estimulacdo do desenvolvimento fisico e
cognitivo. A amostra deste estudo foi constituida por vinte criangas entre quatro e cinco anos,
pertencentes a uma escola da rede municipal de ensino de Alegrete/RS. Para atingir o objetivo
proposto, os alunos foram divididos em dois grupos: o primeiro recebeu aulas com
intervencdes tecnologicas e, o segundo, teve aulas sem estas intervencdes. As atividades
desenvolvidas com os dois grupos enfatizaram 0s seguintes aspectos psicomotores: esquema
corporal, coordenacdo, percepcdo corporal e espacial. Os resultados foram descritos e
analisados com base na literatura estudada, comprovando quéo significativas e diversificadas
foram as intervencdes com o uso de recursos tecnologicos nas aulas de educacdo fisica. Dos
dados infere-se que tais recursos funcionaram como uma ferramenta educativa complementar,
capaz de proporcionar aos alunos novas descobertas e aprendizagens uma vez que foram
incentivados a motivacao, a curiosidade, a cooperacdo e a socializacdo e, mais precisamente,
foram incentivados ao movimento.
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1 INTRODUCAO

A geragdo ALPHA, nascida em 2010 até o presente momento, esti cada vez mais
conectada com as inovacgdes tecnoldgicas e com o mundo virtual. As escolas, no entanto,
enfrentam dificuldades para conciliar o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) em suas propostas pedagdgicas e, nesse caminho, ndo conseguem
incentivar seus alunos ao movimento, a curiosidade e ao novo.

O movimento e a crianga sdo inseparaveis e, sobre esse aspecto, Freire (1997) ressalta
que o desenvolvimento do aluno, a partir de propostas psicomotoras, torna-se importante e,
portanto, cabe a escola ofertar a crianca diversas experiéncias de aprendizagem, desenvolver
0s padrdes basicos motores e, na sequéncia, compreender melhor suas habilidades para

adapta-las a outras atividades dentro e fora deste contexto.
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Nesse sentido, na Educacdo Infantil, a utilizacdo de recursos tecnoldgicos pode se
constituir em possibilidades que contribuam a formacdo das criangas, a partir de vivéncias,
desafios e descobertas capazes de ampliar seus conhecimentos e desenvolver suas habilidades.

Sendo assim, esse estudo tem como objetivo avaliar até que ponto a tecnologia, aliada
ao movimento, pode contribuir na melhora do processo de desenvolvimento psicomotor de

criangas da Educagéo Infantil.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

O presente trabalho se caracteriza por ser uma pesquisa qualitativa, de cunho
descritivo e de corte transversal. A populacdo foi constituida por vinte criancas de Educacao
Infantil com idade entre quatro e cinco anos, estudantes da rede municipal de ensino de
Alegrete/RS.

As intervencBes aconteceram no inicio do més de outubro de 2015, com dois grupos
de alunos. Foram realizadas quatro intervencGes para cada grupo: a) O primeiro grupo,
composto de dez alunos, realizou as atividades com uso do recurso tecnoldgico b) o segundo
grupo, também com dez alunos, executou a proposta sem o recurso tecnologico. As atividades
desenvolvidas com os dois grupos enfatizaram 0s seguintes aspectos psicomotores: esquema
corporal, coordenacdo, percepgéo corporal e espacial.

Os recursos utilizados foram o videogame Xbox 360, kinect (sensor de movimentos),
monitor, radio, notebook, projetor, cones e cordas. As aulas foram gravadas e observadas

devidamente com autorizacdes dos pais.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta em utilizar os computadores no processo educativo desde 0s anos iniciais €
de Papert (1988), pois segundo sua proposicdo, o computador iria “ampliar a escola”,
revolucionar a educacdo e reformular a mente das criangas. Sua linguagem de programacao,
projetada especialmente para criancas, deveria provocar o estimulo para essa revolucao.
Influenciado pelo psicélogo e filosofo Jean Piaget, com quem estudou, Papert (1988) afirma
ter combinado complexas teorias de desenvolvimento infantil de Piaget com seu préprio
trabalho no campo da inteligéncia artificial.

As intervencdes nas aulas de educacdo fisica com o0s recursos tecnologicos
envolveram, no presente estudo, aspectos e habilidades que foram estimuladas durante a
aplicacdo com os alunos, de acordo com cada tipo de jogo, conforme observado:

a) DVD da Xuxa - Com a musica “Xuxa, cabeca, ombro joelho e pé” desenvolveu-se

a nogdo de Esquema Corporal com a utilizagdo de recursos visuais e auditivos. Pode-se
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observar que a crianca foi estimulada atraves do recurso mencionado, uma vez que a mesma
adquiriu consciéncia do corpo, comunicagdo consigo mesma e com o0 meio. Destaca-se que
memoria também foi estimulada, pois a atividade exigiu concentracdo e atencao.

b) Jogo das Corredeiras - No aspecto coordenacdo, observou-se que este jogo
envolveu o uso combinado dos segmentos em geral e enfatizou valéncias fisicas e
componentes psicomotores como: agilidade, lateralidade, percepgdo de espaco, exigindo a
exploracdo da movimentagdo para todos os lados, porém limitados pelo espago projetado o
que demandou, novamente, atengéo e concentragao.

c) Jogo da Bolha - No aspecto percepcdo espacial desenvolveu-se nogdes de corpo,
juntamente com lateralidade, atencdo, concentracdo, raciocinio rapido e estratégia. A
socializacdo foi determinante, pois quando jogado em duplas os participantes precisaram atuar
em conjunto para a resolucdo do problema.

d) Jogo do Caixa de Aquario — Nessa proposta desenvolveram-se 0s aspectos
motores: dominio do corpo, equilibrio, tempo de reacdo e percepgdo espacial. As criancgas,
inicialmente, apresentaram dificuldade na percepc¢éo espacial, pois ndo conseguiram assimilar
que teriam que se situar no espaco delimitado pelo jogo, pois frequentemente fugiam da area
demarcada pelo sensor, porém no decorrer do tempo e pratica, adquiram a no¢do de espaco
que precisavam para executar a tarefa.

Ao término da Ultima atividade com o recurso da tecnologia, foi possivel constatar que
as criancas desde o inicio da proposta estavam entusiasmadas, com um sentimento de
curiosidade e, a medida que conheciam o formato dos jogos, por meio da projecdo
visualizada, adquiriam a sensacao de seguranca seguida pela possibilidade de interacdo a um
ambiente totalmente diferente.

Para atingir o objetivo proposto compararam-se 0s resultados alcancados acima aos
das intervengdes sem a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, envolvendo 0os mesmos aspectos
e habilidades anteriormente apresentados. O desempenho observado foi:

a) Corpo Humano - No aspecto esquema corporal a atividade desenvolveu a nogao
do corpo, lateralidade e atencdo proporcionando interagdo entre os alunos. Percebeu-se que as
criangas, ao executarem a atividade, conseguiram identificar as partes do corpo; num segundo
momento, com a mesma atividade, o desafio era de que eles identificassem as partes do corpo
do colega que estava do lado. Constatou-se que apresentaram algumas dificuldades para
reconhecer as partes do corpo de seu colega.

b) Trem — Essa atividade teve como objetivo desenvolver aspectos de nogéo

espacial com vistas a lateralidade, ao trabalho em equipe e a lideranca. Observou-se que as
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criancas tiveram dificuldades para compreender as regras e isso, naturalmente, gerou falta de
atencdo que acabou dificultando a execucéo da atividade.

¢) Linha imaginaria — A proposta trabalhou a imagem corporal, incentivou o trabalho
em equipe, estimulou criatividade, equilibrio e atencdo. Destaca-se que nessa atividade, as
criangas ndo apresentaram dificuldades na execucdo e foram desafiadas a estimular suas
habilidades e, com isso, ficaram empolgadas e motivadas com o exercicio.

d) Movimentacdes no espaco - Aqui se desenvolveu a percepc¢éo espacial, habilidade
de identificacdo de cores, atencdo, agilidade, lateralidade e percepgéo visual. As criangas se
divertiram trabalhando em equipe.

As intervencdes sem recursos tecnologicos tiveram uma boa aceitagdo, mas
observaram-se algumas dificuldades encontradas pelas criancas durante a realizacdo das
atividades: no aspecto nocdo espacial, conforme descrita na atividade do “Trem”, a
assimilacdo das regras e comandos estipulados foram acompanhados pela caréncia na atengéo
e, como as criangas nos niveis iniciais da educacdo infantil sdo ainda muito pequenas,
precisam desenvolver suas capacidades motoras e sensoriais.

A partir do comparativo realizado evidenciou-se que 0s jogos com sensor de
movimento atuam ndo apenas como instrumento de entretenimento, mas como uma
ferramenta complementar as aulas de educacdo fisica, pois é capaz de incentivar os alunos a
préticas fisicas permitindo estimular habilidades motoras, cognitivas e sociais, assim como o

condicionamento fisico.

4 CONCLUSAO

A partir do trabalho realizado é possivel pontuar que ndo devemos nos limitar a uma
ou outra forma para trabalhar a educacdo fisica, pois é preciso lancar um olhar a outras
possibilidades de estimulacdo e, neste caso, entra em cena 0 uso da tecnologia como recurso
complementar das atividades ltdicas realizadas tradicionalmente, uma vez que, neste estudo,
COmprovou que seu uso tornou as intervengdes mais divertidas, instigantes e apreciadas pelas
criangas.

Os jogos oferecem numerosas situagdes nas quais as criangas podem enfrentar o
ambiente experimentando novas formas de comportamento ou vivéncias, trazendo beneficios
para a sua coordenacdo motora, além de desenvolver a afetividade, a autoconfianca e a
autonomia.

No comparativo final, a tecnologia se sobressai em alguns pontos, porém compreende-
se pela experiéncia, que ¢ uma atividade complementar e que necessita de acompanhamento

do professor de educacéo de fisica.
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Atraveés deste estudo comparativo foi possivel concluir que os usos das tecnologias na
educacdo fisica, funcionam como uma ferramenta educativa capaz de proporcionar aos alunos
novas descobertas e aprendizagens, incentivando a motivacdo, curiosidade, cooperagdo e

socializacdo e, mais precisamente, 0 movimento.
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