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INCLUSAO DIGITAL NA APAE DE CRICIUMA: USO DE JOGOS DO MICROSOFT
KINECT SOBRE O DESEMPENHO MOTOR E FUNCIONAL DE ESTUDANTES DA
APAE DE CRICIUMA

Area tematica: Tecnologia e Produgio

Coordenador da Agédo: Luciano Antunes’

Autor: Ana Claudia Garcia Barbosa?, Luiz Henrique Naspolini®, Daiara Paes*

RESUMO: O projeto de inclusao digital na APAE visa contribuir com a inclusao digital
para as pessoas com deficiéncia. Dentre desse contexto de inclusdo, uma area qie
vem apresentando um grande crescimento € a area dos games. O Kinect € um
sensor que capta movimentos e interage com os jogos eletronicos. Desta forma o
Kinect foi escolhido para ser utilizado com os alunos com deficiéncia, visando
promover o desenvolvimento motor e a autoestima. As atividades foram realizadas
na APAE de Criciuma. Durante as atividades ndo foram apresentadas evolugdes
significativas no que se refere ao desenvolvimento motor dos alunos, porem as
professoras de sala relataram que os alunos se motivaram e melhoraram sua

autoestima.
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1 INTRODUGAO

A de inclusao digital na APAE de Criciuma — SC, teve inicio no ano de
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2014, por meio de um projeto de extensdo da Universidade do Extremo Sul
Catarinense -UNESC. Desde entdo a universidade e a APAE vém firmando parceira
nesse projeto.

O projeto inicio com agdes orientadas por uma pesquisa exploratoria, que
visou familiarizar-se com o ambiente a ser trabalhado, propiciando assim maior
aproximacao entre o grupo de trabalho e a instituigao.

O objetivo geral do trabalho é promover a inclusdo digital por meio do

desenvolvimento de habilidades na utilizagdo dos recursos tecnoldgicos.
2 DESENVOLVIMENTO

A expressédo utilizada “pessoas com deficiéncia" foi promulgada pela
Convencao Interamericana para a eliminagcao de todas as formas de discriminacéo
contra as pessoas portadoras de deficiéncia afirma que: “significa uma restricao
fisica, mental ou sensorial, de natureza permanente ou transitéria, que limita a
capacidade de exercer uma ou mais atividades essenciais da vida diaria, causada
ou agravada pelo ambiente econémico e social.” (BRASIL, 2001)
O Microsoft Kinect foi langado em 2010 como um acessorio do console
Xbox 360. Esse equipamento prometeu uma nova forma de interacdo nos
videojogos, completamente baseada em gestos e comandos por voz (sem ser
necessario qualquer outro tipo de comando). (GOMES, OLIVEIRA, 2015)

O Kinect possui uma camara RGB e uma cémara e emissor de
infravermelhos, capazes de capturar imagem colorida e a profundidade de cada pixel
no meio envolvente observado. (GOMES, OLIVEIRA, 2015)

A Realidade Virtual (RV) € um sistema computacional usado para criagao
de um ambiente artificial, nesse ambiente o usuario tem a possibilidade de interagir

com seus objetos de maneira intuitiva e natural. (OLIVEIRA, 2016)

Apropriando-se desses conceitos pensou-se na imersao dos alunos
deficientes em ambientes virtuais com a utilizagdo do Kinect no console Xbox da

Microsoft.

Para a realizagado da agao vinculada ao projeto foi necessario a aquisicéo
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de um Kinect para o console Xbox, esse equipamento foi adquirido com verba

prépria do projeto.

A APAE providenciou a aquisicao do jogo a ser trabalhado no console. O
jogo escolhido foi o game Sports, por evidentemente trabalhar a movimentagéo de
todo o tronco e membros.

Posteriormente o console juntamente com o Kinect foram instalados na
APAE de Criciuma e as aulas comecaram. A sala ficou conhecida como a sala do
game, os alunos eram forma divididos em turma para participarem dessa atividade.
Dois bolsistas do projeto ficaram responsaveis de conduzir essa atividade, que
aconteceram duas vezes por semana, nos periodos matutino e vespertino.

As atividades de cada turma foram acompanhadas pelo professor regente

correspondente a turma.
3 ANALISE E DISCUSSAO

Nas atividades em que foi utilizando o Kinect, 76 pessoas participaram do
projeto sendo divididos em oito turmas. Deste total 36 eram homens e 36 eram

mulheres. (figura 1)

Alunos da APAE de Criciima

50% 50%

Figura 01 — Alunos da APAE por sexo

Cada aluno que participou dessa atividade apresentava uma deficiéncia ou
sindrome destacando-se: Deficiéncia intelectual severa, multipla, moderada,
sindrome de Rett, Down.

Com relacéo a essa amostra 20 alunos apresentavam baixo nivel funcional.
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Na figura 2 observa-se os alunos na interagédo com o Kinect.

Figura 02 — Alunos da APAE utilizando o kinect

Fonte: do autor

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Com a realizacao de estudo sobre a utilizagdo do Kinect com as pessoas
com deficiéncias foi possivel observar que os alunos apresentaram uma melhora no
humor e da autoestima. Nao houve nenhum progresso no que se refere a parte de
coordenagao motora, porém boa parte dos alunos conseguiu desenvolver com
sucesso as atividades propostas nos games.

A realizagao desse projeto acabou por impulsionar a parte de pesquisa na
APAE. Pretende-se futuramente desenvolver equipamentos que possam diminuir as
limitagdes fisicas que muitos alunos possuem para poder proporcionar uma maior

autonomia.
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