O avanco das TICs ndo causou mudancas apenas
nas areas da tecnologia e da comunicacao, mas
em diferencas areas do conhecimento humano,
sendo responsavel pela mudanca nos costumes,
de conduta, lazer e da comunicacao, fazendo
com o que o individuo adquirisse novos habitos
sociais e interacao.
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A influéncia das novas
tecnologias nos aspectos
psicomotores no ensino
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The influence of new technologies
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Resumo

O presente estudo teve como objetivo investigar a influéncia da tecnologia no
desenvolvimento psicomotor no ensino fundamental |, destacando os pontos
positivos e negativos que a tecnologia pode trazer para o desenvolvimento das
criancas, mesmo sendo uma grande ferramenta no crescimento das mesmas,
e compreender a importancia das novas tecnologias no desenvolvimento dos
escolares. Utilizou-se de uma pesquisa descritiva de abordagem quantitativa,
bem como uma pesquisa de campo. A amostra foi de 70 criancas matriculadas
no 4° e 5° ano do Fundamental | no turno manha e tarde. Comprovou-se,
no teste de Bender, que os escolares participantes do estudo estdo abaixo
do indice satisfatério de cognicdo. No entanto, constatou-se, no teste motor,
que os alunos de ambas as turmas ndo apresentaram nenhum tipo de
intervencao nos aspectos motores, mostrando que a tecnologia nao interfere
no desenvolvimento motor das criancas.

Palavras-chave: pesenvolvimento psicomotor. Tecnologia. Criancas.
Abstract

This study aimed to investigate the influence of technology in psychomotor
development in elementary school, highlighting the positives and negatives
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that technology can bring to the development of these children even
though it is a great tool in their growth and understand the importance of
new technologies in the development of the school. We used a descriptive
quantitative approach, as well as field research. The sample was 70 children
enrolled in the 4th and 5th year of Elementary | in turn morning and
afternoon. He checked on the Bender test that the students participating in
the study are below satisfactory cognition index. However it was found in the
test engine that students of both classes had neither a type of intervention
in the motor aspects, showing that the technology does not interfere with
the motor development of children.

Keywords: Psychomotor development. Technology. Children.

Introducao

A tecnologia da informacao e da comunicacao, através da utilizacdo dos
computadores e o desenvolvimento da internet, vem causando um grande
impacto na vida das criangas, alterando seus costumes e comportamento.

A relagdo das criancas, ndo apenas com celulares em questao, mas com
computadores, video games e com as demais tecnologias influenciam nos
seus aspectos cognitivos e motores.

O uso da tecnologia cada vez mais precoce e frequente gera varios
questionamentos quanto ao desenvolvimento infantil, isso porque,
atualmente, as criancas passam a viver em um mundo virtual, onde os jogos
parecem muito mais interessantes, podendo ser executados somente com
um toque na tela sem a necessidade de movimentacao.

Desta forma, os jogos e as brincadeiras recreativas acabam sendo
esquecidas, sendo cada vez mais dificeis de serem utilizados como meio
de diversdo, visto que tais brincadeiras influenciam no desenvolver de
competéncias como a consciéncia corporal, temporal, espacial e de
lateralidade, essas fundamentais no processo de desenvolvimento.

Em contrapartida, a tecnologia na sociedade contemporanea é vista como
uma referéncia de lazer hoje em dia. Dispositivos eletrOnicos como tablets,
celulares e jogos eletrénicos influenciam diretamente na vida cognitiva,
motora e social da crianca, resultando também no sedentarismo, causado
pela automacédo gerada pela tecnologia.

O interesse por esse tema surgiu a partir do convivio com criangas no
ambito escolar, que nos fez perceber o fascinio que os mesmos tinham
diante de um celular ou tablet e como esses objetos envolviam tanto tempo
no dia a dia delas.

A partir do quadro problematico exposto, é que se materializa o
seguinte problema: qual a influéncia da tecnologia no desenvolvimento
da crianca? Essa pesquisa tem como objetivo investigar a influéncia das
novas tecnologias nos aspectos psicomotores no ensino Fundamental
I. Nesse sentido, os objetivos especificos, a partir do aporte teérico, sao:
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destacar os pontos positivos e negativos que a tecnologia pode trazer para o
desenvolvimento dessas criancas, mesmo sendo uma grande ferramenta no
crescimento da mesma, e compreender a importancia das novas tecnologias
do desenvolvimento da crianca.

Este trabalho justifica-se pela necessidade de compreensdo entre a
crianca e o uso indiscriminado da tecnologia na contemporaneidade e suas
implicancias no seu desenvolvimento.

Referencial teodrico
Novas tecnologias

Vivemos em uma sociedade globalizada que transita no que hoje é
chamado de Era Digital, significando ser de fundamental importancia
para o desenvolvimento da sociedade. Segundo Kenski (2007, p. 15): "as
tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferenciadas tecnologias’. Sendo assim, observamos que as tecnologias
estdo presentes no nosso dia a dia desde os primoérdios da civilizagao.

De acordo com site TotLab (2012):

As Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo — TIC
correspondem a todas as tecnologias que interferem e
medeiam os processos informacionais e comunicativos
dos seres. Ainda, podem ser entendidas como um
conjunto de recursos tecnoldgicos integrados entre si que
proporcionam, por meio das funcées de hardware, software
e de telecomunicacées, a automacdo e a comunicacdo dos
processos de negdcios, da pesquisa cientifica e de ensino e
da aprendizagem.

O avanco das TICs ndo causou mudancas apenas nas areas da tecnologia
e da comunicagdo, mas em diferencas areas do conhecimento humano,
sendo responsavel pela mudanca nos costumes, de conduta, lazer e da
comunicacdo, fazendo com o que o individuo adquirisse novos habitos
sociais e interacao.

Novas tecnologias na educacao

No final da década de 1990, as tecnologias de informacdo e de
comunicacdo (TICs) foram inseridas na educacgao brasileira como um novo
modelo do desenvolvimento educacional. Nesse sentido, as instituicoes
de ensino voltaram-se para as inovagdes tecnoldgicas com intuito de
proporcionar inclusao digital e acessibilidade.

As diferentes tecnologias incorporadas nas escolas (computador,
internet, lousas interativas, tablets...) apresentam propostas educacionais,
proporcionando ao aluno aprendizagem. Diante desse processo, aprende-se
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com a diversidade, a abrangéncia e com a rapidez de acesso a informacao
bem como novas possibilidades de comunicacdo e de interacdo, o que
propicia novas formas de aprender, ensinar e de produzir conhecimento.

Em entrevista ao site Globo, Moran (2014) declara que a implementagao
das tecnologias na escola segue trés etapas: na primeira, elas sdo utilizadas
para melhorar os processos consolidados, automatizando-os, digitalizando
documentos e, com isso, otimizando o desempenho e os custos. Na segunda
etapa, a escola insere aos poucos as tecnologias no projeto educacional,
implantando laboratérios conectados a Internet, desenvolvendo uma pagina
para divulgar sua proposta, seus cursos e alguns aplicativos de pesquisa
e de comunicacdo. Na terceira, que comeca atualmente, com os avancos
da banda larga e da mobilidade, as escolas estdao reformulando seu projeto
pedagdgico, para introducdo de mudancas significativas como a flexibilizagao
parcial do curriculo, tendo como exemplo atividades online combinadas com
as presenciais. Essa nova metodologia educacional servird para preparacao de
uma geracao digital a vida profissional.

A insercdo de novas tecnologias na sala de aula direciona a crianca ao
mundo digital. O uso desses recursos, como televisao, DVD, computadores
conectado a internet, fard com que os mesmos se apropriem sobre os mais
variados assuntos. (DELACOTE apud JUNIOR, A. O; SILVA, A. L, 2010, s.p.)

O uso da tecnologia no ambiente educacional requer compromisso
das instituicbes de ensino de ensino no processo educacional. Professores,
diretores e coordenadores pedagdgicos tém papel fundamental nesse
processo, desenvolvendo suas especificidades de forma global, favorecendo o
desenvolvimento do aluno como cidadao participativo e critico para lidar com
as inovagoes tecnoldgicas. (ALMEIDA, M. E. B. 2002)

O uso da tecnologia no processo de ensino-aprendizado ndo se da por
simples substituicdo, conforme afirma Lévy:

Que isto fique claro: a sucessado da oralidade, da escrita e
da informatica como modos fundamentais de gestdo social
do conhecimento ndo se dé por simples substituicdo, mas
antes por complexificacdo e deslocamento de centros de
gravidade (2010, p. 10).

Pontos positivos e negativos das novas
tecnologias na educacao

Com o passar dos anos, a tecnologia esta cada vez mais inserida no dia
a dia das pessoas. Conforme Kenski (2007, p. 19), “'as tecnologias invadem
as nossas vidas, ampliam a nossa meméria, garantem novas possibilidades
de bem estar e fragilizam as capacidades naturais do ser humano’. Os
resultados dependem da forma de utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas.
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Figura 1 - Pontos positivos e negativos das novas tecnologias
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Fonte: OYAMA (2011) — adaptado pelos autores

O nivel de atividade fisica nas criancas tem demonstrado
que a tecnologia tem ganhado espaco no mundo das
criancas e vem diminuindo a atividade fisica na infancia.
As criancas vém se tornando cada vez mais sedentarias por
hébitos como assistir a televisdo, jogar video game, usar
computador (MACHADO 2011, p. 13).

As criancas do século XXI crescem no mundo digital, caracterizado
pela automacao, levando essas criancas a assumirem uma vida sedentaria,
sendo acometidas pelo fenédmeno da obesidade, a qual pode desencadear
inimeras patologias fisioldgicas.

Aspectos psicomotores

A psicomotricidade é a ciéncia que estuda o homem através do seu
corpo em movimento relacionando mundo exterior e interior. Na pratica
pedagdgica, contribui para o desenvolvimento integral da crianca no
processo de ensino e aprendizagem, favorecendo os aspectos psicomotores,
cognitivos e socio afetivos que constituem o sujeito.

Segundo Fonseca (1995), o desenvolvimento psicomotor pode ser
dividido em 7 (sete) fatores, os quais sdao destacados no quadro abaixo:
a tonicidade - Fator base da psicomotricidade; o equilibrio - Fator basico
da organizagdo psicomotora; a lateralidade — Manifestacdo de uma
predominancia motora relacionada com as partes do corpo que integram
sua metade direita e esquerda; a nogao corporal — Conhecimento que temos
diante do nosso corpo; a estruturacao espaco-temporal — E a capacidade de
orientar-se adequadamente no espaco e no tempo e praxis fina e global —
Realizacdo e a automacao dos movimentos globais complexos, envolvendo
a movimentacao de todo o corpo e grandes segmentos corporais.
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Novas tecnologias e aspectos psicomotores

No ambito educacional, o jogo é considerado como metodologia no
processo ensino aprendizagem da leitura e escrita, influenciando nas
relacbes sociais e motoras. Esses recursos podem ser utilizados para o
desenvolvimento de habilidades como: concentracdo, meméria, raciocinio
l6gico, entre outras.

Os jogos eletronicos geram alteragdes nas habilidades cognitivas
da crianca, proporcionando uma maior quantidade de informacao,
desenvolvendo assim raciocinio dedutivo, memorizagao, coordenacéo visual
e motora.

Para Souza e Bortolini (2003, apud AMARAL, 1984, p. 98-99), “[...] o
computador é ferramenta cognitiva quando amplia, como mediador,
a possibilidade de compreensdo do objeto cognoscivel (que se pode
conhecer)”.

Pesquisas apontam que a crianca que apresenta maior contato com
computadores tende a ser mais inteligente referente a escrita, visto que,
atualmente, as mensagens instantaneas estimulam cada vez mais o
vocabulario das criancas.

Guerra (2012, s.p.) esclarece:

que uma pesquisa feita em 2005 confirmou que as criangas
da geracado atual sdo, na verdade, melhores escritores que
as da geracdo passada, usando estruturas frasais bem mais
complexas, um vocabuldrio mais amplo e uma utilizacdo
mais precisa de letras maiusculas, pontuacédo e ortografia.

As tecnologias podem ser usadas a favor das caracteristicas cognitivas e
sensério-motoras. Alguns videogames na atualidade, como Xbox Kinect e
Nitendo Wii, englobam fatores psicomotores, proporcionando interacdo da
crianca com o jogo através de movimentos corporais.

De acordo com departamento de terapia ocupacional The Kaufman
Children’s for Speech, Language, Sensory-Motor and Social-Connections:

O Kinect do XBox permite diversdo para o corpo todo. Neste
a crianca controla os movimentos da tela e ndo precisa de
controle para isto. O Wii é um classico, que oferece jogos
para controle motor, incorporando diversos trabalhos de
coordenacdo com variedade de controles e acessorios (como
a prancha de equilibrio e os controles bimanuais). Ambos
fornecem muitos estimulos sensoriais, permitindo melhora
da consciéncia corporal, processamento do movimento e, a
cima de tudo, a aquisicdo e desenvolvimento de habilidades
motoras. (DEPARTAMENTO DE TERAPIA OCUPACIONAL,
2016, s.p.).

As atividades desenvolvidas pelo uso da tecnologia favorecem a integracao
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e a socializacdo da crianca, proporcionando desenvolvimento tanto
cognitivo como motor. Com base nesse contexto, percebemos a importancia
do uso da tecnologia durante atividades educacionais, contribuindo para
o desenvolvimento global da crianca, sendo que o corpo e a mente sao
elementos integrados de sua formacao complexa.

Metodologia

Com base no objetivo de analisar a influéncia das novas tecnologias nos
aspectos psicomotores no Ensino Fundamental |, a metodologia utilizada
para desenvolvimento dessa pesquisa foi de enfoque transversal de
abordagem quantitativa.

Diante disso, optou-se pelo método de pesquisa descritiva com intuito
de mensurar a influéncia da tecnologia no desenvolvimento psicomotor. Foi
realizada uma pesquisa de campo de modo longitudinal com aplicacdo de
testes cognitivos e motores.

O estudo foi realizado em uma escola particular situada no municio de
Maracanal no periodo compreendendo os meses de marco e abril de 2016.

Apopulacado do estudo foi compostade 175 alunos do ensino fundamental
| divididos em 5 (cinco) turmas de 35 alunos cada, sendo 3 (trés) no periodo
da manha e 2 (duas) no periodo da tarde.

A amostra foi composta de 70 alunos do sexo masculino e feminino,
sendo escolhidos por sorteio aleatério, tendo todos a mesma probabilidade
de serem escolhidos. Os alunos estavam frequentando regularmente as
atividades escolares do corrente ano.

Como critérios de inclusdo foram escolhidos os alunos do ensino
fundamental | matriculados em 2016 e que estavam participando
regulamente nas atividades escolares, bem como os alunos cujos pais
assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido. Foram excluidos os
alunos ndo matriculados no semestre de 2016, bem como os alunos cujos
pais nao assinaram o termo de consentimento da pesquisa.

Para obter uma analise precisa da avaliacdo dos escolares, realizaram dois
testes, um cognitivo, baseado no Teste Gestaltico Visomotor de Bender, e
outro teste motor realizado através do exergame (EXG), que é a mistura de
exercicio fisico com game.

O Teste Gestdltico Visomotor de Bender estd relacionado a medidas
de inteligéncia e de aprendizado. O teste consiste em uma folha de A4,
composta por desenho de cor preta, formados por linhas continuas ou
pontos, curvas sinuosas ou angulos. Esse instrumento consiste em 9 figuras
(A,1,2,3,4,5,6,7 e 8). Todas as figuras sdo regidas por trés principios basicos
de Gestalt: Principios de Fechamento, Proximidade e da Continuidade.
(BENDER 1955 apud FERREIRA 2009, s.p.)

O Teste foi aplicado com alunos do 4° e 5° ano do Fundamental | em
uma escola particular. A coleta de dados foi realizada na prépria sala de
aula de forma coletiva, porém, cada aluno recebeu uma folha para executar
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a atividade. Os alunos tiveram 10 minutos para finalizar o teste. Foram
observados o tempo, o traco e como cada um reproduziu todas as figuras.
Os resultados obtidos determinam o nivel de maturacdo da fun¢ao gestaltica
visomotora.

Posteriormente, foi realizado o exergame (EXG) como forma de analisar
a coordenacdo motora ampla dos escolares.

Barros (2012, p. 25) descreve que: “[...] exergame sao jogos projetados
para induzir uma atividade fisica de corpo inteiro ou parte dele”.

O teste foi realizado através de um sistema de jogos chamado Xbox 360,
que tem, como principal qualidade, o efeito grafico de pequenos detalhes
que aumentam o realismo visual. O jogo utilizado para avaliacao foi o Just
Dance 4, que traz um grande repertério de musicas, tendo como finalidade
dancar o ritmo das mesmas.

O teste foi aplicado na sala de musica com auxilio da TV, aparelho
Xbox 360° e Kinect. O teste foi direcionado aos alunos do 4° e 5° ano do
Fundamental I, no turno da manha e da tarde, apresentando um total de 70
alunos. O turno da manha foi dividido em 10 (dez) grupos com 4 (quatro)
integrantes e o turno da tarde em 7 (sete) grupos com 4 (quatro) integrantes.

A pontuacao final foi registrada em uma tabela, assim como a idade
de cada crianca. A cada minuto que passava durante a atividade, eram
observados os aspectos psicomotores, como: agilidade, equilibrio, nocao de
corpo e coordenacdo motora, onde marcdvamos um X para cada aspecto
que os escolares apresentavam dificuldades, sendo, Excelente (nenhum x),
Bom (um x), Moderado (dois x) e Ruim (trés x).

Os dados foram analisados e os resultados obtidos através dos testes
cognitivos e motores. Em seguida, foram apresentadas as estatisticas
descritivas dos instrumentos. A analise foi feita através do programa Excel,
construindo a estatistica descritiva e inferencial e a exposicao de dados
obtidos em grafico e em tabelas.

O presente estudo foi submetido ao comité de Etica em Pesquisa da
Faculdade Metropolitana da Grande Fortaleza — Fametro no més de fevereiro
do corrente ano, e 0 mesmo respeitou os preceitos da Resolugdo 466/12 do
Conselho Nacional de Saude — CNS.

Resultados e discussoes

Inicialmente, foram apresentados o percentual de meninos e meninas que
participaram do teste, mostrando os resultados em relacdo ao tempo em
que foi finalizado o teste e os pontos obtidos pelas turmas de 4° e 5° ano
Fundamental | em relacdo ao turno, categorizando os resultados associados
a idade.

Em seguida, foram apresentados os resultados em relacdo as dificuldades
na representacao das figuras quanto a sua distorcao de forma, integracao,
rotacdo e da perseveracao.

A amostra foi composta de 70 criancas com idade de 9 e 10 anos, sendo
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40% (16 delas) do sexo masculino e 60% (24 delas) do sexo feminino, no
turno da manha, e 46,66% (14 deles) do sexo masculino e 53,34% (16 delas)
do sexo feminino no turno da tarde.

Segundo os resultados, a idade de 9 anos, assim como a idade de 10
anos, apresentaram resultados abaixo do esperado, aumentando o numero
de erros. Ao mesmo tempo, em aparente paradoxo, notamos que os alunos
do 4° ano terminaram o teste faltando dois minutos para finalizar, obtendo
mais erros em relacdo ao 5° ano, que passou do tempo limite de 10 minutos.

Foram observados, no decorrer do teste que algumas criancas
apresentaram habilidades e bom entendimento da figura. No entanto,
outras criangas utilizaram de sensacdes cinestésicas para ajudar integrar sua
percepcao visual.

De acordo com o grafico 1, a turma da manha obteve uma média de
4mind4seg para finalizacdo do teste, apresentando uma média de 7,6%
acertos, com uma mediana de tempo de 5min31seg com 7% acertos,
apresentando um desvio padrdo de 2min09seg restantes para finalizacao
do teste com 3,48% acertos.

r 3
GRAFICO 1. ESTATISTICA DESCRITIVA DO TESTE

DE BENDER DOS ALUNOS DA MANHA

EmTempo M Acertos

Média Mediana Desvio Padrao

e >

Fonte: Elaboracgao proépria.

Conforme demonstrado no grafico 2, a turma da tarde apresentou 5min8seg
para finalizar o teste, obtendo uma pontuacdo de 7,9% na média com uma
mediana de tempo de 5min31seg com 8% acertos, resultando em um desvio
padrao de 9seg restantes para finalizacdo do teste com 2,91% acertos.
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r GRAFICO 2. ESTATISTICA DESCRITIVA DO TESTE D
DE BENDER NOS ALUNOS DA TARDE
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Fonte: Elaboragao proépria.

Comprovou-se, no teste cognitivo de Bender, que os escolares participantes do
estudo estao abaixo dos indices satisfatorios de cognicdo. Tanto as turmas da manha
quanto da tarde obtiveram uma média homogénea para o tempo e o acerto.

De acordo com Ferreira R. (2009), a literatura aponta que a consequéncia
para esse baixo desempenho pode estar associada as criancas na fase
escolar, isso porque representa um momento em seu desenvolvimento onde
acontecem transformacoes na area cognitiva, emocional e social, presente
no processo de alfabetizacao e do inicio da puberdade.

Em relagdo aos erros mais frequentes, na tabela 1, notamos que as figuras
3, 6, 7 foram as que mais os alunos tiveram dificuldades em reproduzir,
apresentando dificuldades em relagdo a distorcdo das formas, integracdo e
a desintegracdo das imagens.

Tabela 1 - Dificuldades encontradas no teste

Figuras Alunos (M) Figuras Alunos (T)
2 2 2 5
3 20 3 22
4 4 4 3
5 6 5 9
6 26 6 19
7 18 7 16
8 17 8 12

Fonte: Elaboracédo propria.
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Bender (1955) relata, no estudo de Bernstein, que, aos 7 anos, a crianga
apresenta maior grau de dificuldade de reproduzir as figuras 3 e 7. Aos 10
anos, essas figuras eram copiadas praticamente sem erros. Entretanto, com
os resultados obtidos observamos que as criancas com idade de 9 e 10 anos
participantes do teste tiveram dificuldades em relacéo a distorcao da forma.

Na figura 3, observamos que a maior dificuldade presente foi a de
distorcao da forma e de integracdo. Tanto os alunos do 4° como do 5° ano se
mostraram perfeccionistas em relacdo a quantidade de pontos presentes na
figura. Entretanto, a maioria apresentou fusdo com a figura 2 (reproduzindo
circulos ao invés de pontos). Outra dificuldade bastante pertinente foi a
de integragado, pois os mesmos nao conseguiam reproduzir um designer de
desintegracao (cabeca da seta).

Clawson (1992) afirma que a figura 3 se torna mais dificil de ser desenhada
por possuir angulos de amplitude crescente.

Na figura 6, bem como na figura 7, houve grande dificuldade em relacao
a distorcdo da forma. Mesmo sendo considerada uma figura de grau
intermediario, na figura 6, observamos omissdo de curvatura presente nos
testes das duas turmas.

Em relacdo a figura 7, notamos que os alunos do 4° ano (9 anos de idade)
apresentaram maior dificuldade em reproduzir os hexagonos. Paim (1992)
sustenta que, aos 10 anos, as criancas conseguem reproduzir o hexagono
com éxito. No entanto, verificamos que os alunos do 5° ano (10 anos de
idade) apresentaram um potencial elevado de erros relacionados a figura 7.

Sisto, Noronha e Santos (2004), ao investigarem os erros de distorcdo nas
figuras de Bender, defendem que, conforme aumenta a idade da crianga, os
erros de distor¢ao diminuem. No entanto, no presente estudo, foi constatado
0 oposto. Observamos que as dificuldades de todos os alunos mediante
a idade eram as mesmas, tanto na distor¢ao de forma com também na
integracdo das figuras.

O desenvolvimento motor é um processo continuo, em que a principal
transformacao acontece nos primeiros anos de vida. No entanto, é na infancia
que o individuo realiza experiéncias que resultam em habilidades motoras

Em relacdo ao teste motor, serdo apresentados resultados equivalentes
aos aspectos psicomotores de agilidade, nocdo de corpo, equilibrio e de
coordenacgdo, nos quais foram observados e analisados, com auxilio do
Kinect, e com a pontuagao total do jogo, sendo classificados em: Excelente,
Bom, Moderado e Ruim.

Através do grafico 3, é possivel constatar que o turno da manha apresentou-
se 87,50% dentro do padrdo bom em relacdo a 86,66% do turno da tarde,
ou seja, nao apresentaram diferencas significativas. A nivel moderado, ambos
os turnos também apresentaram resultados iguais ao turno da manha com
12,50% e ao da tarde com 10%. Em contrapartida, foi identificado um
percentual de 3,34% de erro para os alunos do turno da tarde.
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GRAFICO 3. ASPECTO PSICOMOTOR
DE AGILIDADE

B Manhd ™ Tarde

87,50% 86,66%

12,50% 109
2 10% 0% 0% o, 3,34%

Bom Moderado Excelente Ruim
- A

Fonte: Elaboragao proépria.

Analisando o desempenho motor, encontramos relacbes em algumas
variaveis. A agilidade aqui em questao, esta relacionada tanto ao equilibrio
como também a coordenagdo motora dos individuos, resultando em indice
satisfatério para esse aspecto.

No entanto, alguns alunos da tarde demonstraram algumas dificuldades.
Para Passos e Alonso (2009), isso pode estar relacionado a deficiéncia em
mudar movimentos com eficiéncia e rapidez diante de situacoes imprevisiveis.

No grafico 4, em relacdo a nocdo de corpo, percebemos que os alunos
no turno da manha se apresentaram melhor (com 42,50%) do que o turno
da tarde (com 26,66%.) A niveis moderados, os alunos da tarde se sairam
melhor (com 70%) em relacdo ao turno da manha (52,50%). No que se
refere ao erro, as duas turmas ndo apresentaram diferencas significativas.
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GRAFICO 4. ASPECTO PSICOMOTOR
DE NOCAO CORPO

B Manhda M Tarde
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. 7

Fonte: Elaboracédo propria.

Os resultados presentes no grafico 4 mostram percentuais moderados
para as duas turmas, visto que a maioria dos escolares desse estudo
apresentaram idade de 10 anos. Segundo Lemos 2010, certas funcoes estao
completamente desenvolvidas por volta dos 10 anos de idade, apresentando
um amadurecimento completo em relacdo a nocao de corpo.

Durante o teste motor, notamos maiores dificuldades em relacao a direita
e a esquerda, posicionamento e deslocamento, nas criancas com 8 anos
de idade, sendo a maioria presente no 4° ano, tanto do turno da manha
quanto da tarde.

Observa-se, no grafico 5, que ambas as turmas apresentaram percentuais
basicamente iguais em relacdo a bom, com 52% dos alunos da manha e
60% dos alunos da tarde, e moderado para 48% do turno da manha e 40%
da tarde.
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GRAFICO 5. ASPECTO PSICOMOTOR
DE EQUILIBRIO
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Fonte: Elaboragao propria.

Mesmo o teste motor apresentando coreografias uni e multicelulares,
todos os escolares presentes nos dois turnos apresentaram resultados bons
em relacdo ao equilibrio dinamico (quando o corpo estd em movimento) e
equilibrio estatico (quando o corpo permanece em repouso).

Em um estudo que verificou o equilibrio entre criancas e adolescentes de
8 a 11 anos de idade, praticantes ou nao de atividade fisica, os autores nao
encontraram diferencas estatisticamente significativas (LEMOS, 2010).

Subentende-se que em relacdo a esse aspecto psicomotor, fatores como
idade e nivel maturacional nao intervem no resultado.

De acordo com o grafico 6, observamos que os resultados percentuais
apresentaram uma minima diferenca entre bom (57,50% dos alunos da
manha para 66,66% para o turno da tarde) e moderado (com percentuais
de 25% para o turno da manha e 33,34% para turno da tarde). Porém, em
relacdo a margem de erro, a turma da manha apresentou resultados de
17,50%. Sendo assim, o turno da tarde se saiu um pouco melhor em relacdo
a coordenacéo.
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GRAFICO 6. ASPECTO PSICOMOTOR
DE COORDENACAO
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Fonte: Elaboracdo propria.

No decorrer do teste com os escolares presentes nesse estudo,
identificamos resultados a nivel moderados nos dois turnos. Observamos
que a coordenacao melhora em relagao a idade.

Nos alunos de 9 e 10 anos de idade, identificamos maior velocidade
e controle nos movimentos, diferente dos alunos com 8 anos, que
apresentaram algumas dificuldades durante o teste.

Segundo Gallahue e Ozmun (2005), criancas com 7 e 8 anos de idade
se encontram em um estagio transitério. E nesse estagio que se iniciam a
combinacao e a habilidade motora fundamental para o desenvolvimento.
No decorrer dos anos, até aproximadamente 10/12 anos, os movimentos se
tornam mais diversificados e refinados na combinagao dessas habilidades.
(TANI et al, 1988 apud AZEVEDO, 2009, s.p.)

A tabela 2 apresenta a pontuacao total do jogo entre as turmas de 4° e
5° ano, manha e tarde. Ambas tiveram um mesmo percentual de pontos,
com uma média de 5262 no turno da manha e 5217 no turno da tarde de
possiveis 10.000 pontos, o que mostra que os escolares participantes estao
com capacidade regular a nivel motor.

Tabela 2 - Pontuacdo Geral do Kinect

Manha Tarde
Média 5262 5217
Desvio Padrao 1518 1944
Maximo 8292 8603
Minimo 2112 1660

Fonte: Elaboracéo propria.
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Através dos resultados do teste motor, percebemos que a idade dos
escolares, entre 8 e 11 anos participantes desse estudo, e a maturagao
podem influenciar durante o processo de desenvolvimento motor na infancia
devido a cada crianca apresentar um nivel de maturagao diferente.

Conclusao

A tecnologia é uma realidade que proporciona aos educandos vantagens
e desvantagens incorporadas ao ensino aprendizagem. E necessario que os
professores sejam mediadores entre essas ferramentas e o contexto educacional,
possibilitando ao aluno novas formas de conhecimento, tornando-o um cidadao
critico, criativo e dinamico para uma sociedade moderna.

Observou-se nesse trabalho que a tecnologia pode ser usada a favor
das habilidades motoras, contribuindo, como ponto positivo, para o
desenvolvimento motor da crianca. Isso porque, atualmente, encontramos
no mercado consoles que integram o jogador no jogo através dos seus
préprios movimentos.

Nesse trabalho, utilizamos, como teste motor, o uso do Xbox e Kineckt.
Notamos, através desse teste, que os escolares do 4° e 5° ano apresentam
resultados bons para aspectos de agilidade e equilibrio, e resultados
moderados para os aspectos nocao de corpo e coordenacao.

Através desses resultados, concluimos que a tecnologia nao interfere no
desenvolvimento motor, estimulando as criancas a realizarem movimentos
corporais através de jogos ou de simuladores.

Porém, no teste cognitivo visomotor de Bender, identificamos que ambas
as turmas mostraram resultados abaixo do indice satisfatério de cognicéo.
Podemos citar esse fator como ponto negativo da tecnologia, que gera
acesso rapido e superficial a informacéo, resultando no comodismo e no
empobrecimento cognitivo.

Observamos, no decorrer do teste, atencdo e concentragao, pois a grande
maioria dos escolares do 4° e 5° ano nao soube reproduzir o desenho,
apresentando erros de distorcao da forma, integracdo e desintegracéo das
imagens, resultando em baixa pontuacdo no teste.

E importante destacar que os resultados encontrados neste estudo e
apontados pela literatura ndo defendem a tecnologia como boa ou ruim
no desenvolvimento dos escolares. Isso vai depender de que forma ela foi
inserida no contexto familiar, social e educacional dessas criancas.
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