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APRESENTAÇÃO

O Brasil passou nas últimas décadas por reformas educacionais importantes. 
Uma delas foi a iniciativa de agregar ao processo de ensino-aprendizagem a inserção 
de recursos tecnológicos.

Para isto a pesquisa foi relevante para que a iniciativa da reforma refletisse uma 
visão do que se espera do futuro. A reforma incluindo pesquisa e tecnologia trouxe para as 
escolas, para os professores muitos desafios. Um deles é a percepção dos professores 
quanto as transformações tecnológicas pelas quais o mundo do conhecimento e do 
trabalho passam. Outro desafio é a aprendizagem destes professores no que se refere 
ao uso da pesquisa e da tecnologia em sala de aula.

Esta questão, apresentada em alguns dos artigos deste volume, requer dos 
professores uma postura diferente em sala de aula se desejam que os alunos 
efetivamente aprendam, pois será necessário utilizar outras formas de ensinar e se 
comunicar com os educandos que se utilizam diariamente de ferramentas tecnológicas. 

Além da postura do professor, as escolas precisam rever seus currículos, suas 
formas de avaliação, bem como de acompanhamento do processo de ensino e 
aprendizagem.

O engajamento dos alunos em atividades que envolvem o uso de tecnologias é 
uma oportunidade ímpar dos mesmos obterem sucesso em suas vidas profissionais, 
que propicia novas formas de aprendizado e desenvolvimento cognitivo.

Outra abordagem dos artigos presentes neste volume, diz respeito ao relato 
de pesquisas que abordam temas diversos, que ao chegar ao conhecimento de 
pesquisadores, eleva o nível de aprendizagem dos mesmos sobre assuntos atuais, que 
estão em discussão na formação de professores, na mídia e presentes nas instituições 
de ensino.

Marcia Aparecida Alferes
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DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCACIONAL PARA 
KINECT FOR WINDOWS

CAPÍTULO 10

Luis Fernando Soares
Universidade Federal de São João del-Rei

Divinópolis - Minas Gerais

Stênio Nunes Alves
Universidade Federal de São João del-Rei

Divinópolis - Minas Gerais

Rafael Cesar Russo Chagas
Universidade Federal de São João del-Rei

Divinópolis - Minas Gerais

Eduardo Henrique de Matos Lima
Universidade Federal de São João del-Rei

Divinópolis - Minas Gerais

Heitor Antônio Gonçalves
Universidade Federal de São João del-Rei

São João del-Rei - Minas Gerais

RESUMO: O presente estudo relata a pesquisa 
e o desenvolvimento de um jogo educacional 
baseado em questões de Química e Biologia 
usando tecnologia de captura de movimentos 
em parceria com professores e alunos de 
escola de Ensino Médio das cidades de 
Divinópolis, Minas Gerais. Foi desenvolvido um 
jogo no formato de um Quiz usando o Kinect 
for Windows como ferramenta pedagógica 
para aulas de Química e Biologia. No jogo 
foram adicionadas 50 questões de Química 
e 10 de Biologia. O software foi apresentado 
em uma escola de Divinópolis - MG - Brasil, 

onde o jogo e seus conteúdos foram avaliados 
pelos estudantes e professores através de um 
questionário. Segundo avaliação dos alunos o 
jogo foi considerando como ótimo para o layout 
(70%), imagens (80%) e interação (70%) e os 
professores perceberam um aumento no número 
de acertos das questões em uma avaliação dos 
alunos participantes do projeto referentes ao 
jogo. Os resultados mostraram uma eficácia do 
jogo considerando uma das possibilidades de 
utilização das TDICs na educação.
PALAVRAS CHAVE: jogos educacionais; kinect 
for windows; química; biologia.

ABSTRACT: The present study reports the 
research and development of an educational 
game based on Chemistry and Biology issues 
motion capture technology in partnership with 
teachers and high school students from the 
city of Divinópolis, Minas Gerais. A quiz game 
was developed using Kinect for Windows as 
a teaching tool for Chemistry and Biology 
classes. In the game were added 50 questions 
of Chemistry and 10 of Biology. The software 
was presented at a scholl in Divinópolis - MG 
- Brazil, where the game and its contents were 
evaluated by students and teachers through 
a questionnaire. According to the students 
evaluation, the game was considered as great for 
the layout (70%), images (80%) and interaction 
(70%) and teachers noticed an increase in the 
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number of correct answers to the questions in an evaluation of the students participating 
in the project to the game. The results showed an efficacy of the game considering one 
of the possibilities of the use of TDICs in education.
KEYWORDS: educational games; kinect for windows; chemistry, biology

INTRODUÇÃO

Nas últimas décadas foi possível perceber que é fundamental uma maior 
discussão sobre as relações e influências das tecnologias digitais na educação e no 
trabalho docente. Também há necessidade de se discutir sobre o posicionamento e as 
condições das instituições de ensino e dos professores frente a esta nova conjuntura 
sociocultural, especialmente a partir de perspectivas apontadas por estudos da 
cibercultura (LÈVY, 1999). Isto se faz necessário por que a apropriação social de 
dispositivos como tablets, smartphones e computadores pessoais com diversas 
aplicações como games, realidade aumentada e virtual, pode ter um papel considerável 
no processo de ensino-aprendizagem em todos os níveis escolares.

É fundamental que as instituições educacionais, assim como os profissionais da 
educação, compreendam as transformações que vivenciamos com a reconfiguração 
na esfera informacional e comunicacional analisando a irreversível necessidade de 
termos uma educação inserida nessa dinâmica de forma crítica, criativa e reflexiva. O 
desenvolvimento e a implantação de recursos e artefatos digitais devem ser promovidos 
para que as novas gerações sejam estimuladas a utilizá-las de forma consciente no 
processo de aprendizagem, em práticas voltadas para a construção do conhecimento. 

Neste sentido, a reconfiguração de conteúdos desenvolvidos e disponíveis no 
contexto educacional em formato digital, pode contribuir para a melhoria do processo 
ensino-aprendizagem. Assim, a aplicação de games e ambientes de realidade 
aumentada e virtual, podem representar possibilidades significativas dentro das 
perspectivas de apropriação das Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação 
(TDICs) na Educação.

Assim, apresentamos os resultados do desenvolvimento de um jogo educacional 
que utiliza o sistema kinect com os conteúdos de Química e Biologia Celular com a 
participação de alunos do primeiro ano do Ensino Médio. O desenvolvimento do jogo 
como material de apoio para professores do Ensino Médio teve como objetivo principal 
auxiliar no aprendizado de conteúdos de Química e Biologia utilizando o sistema de 
captura de movimento Kinect for Windows.

METODOLOGIA

Desenvolvimento do software

O software foi desenvolvido no Laboratório de Desenvolvimento de Materiais 
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Didáticos (LDMD) da Universidade Federal de São João del-Rei. A linguagem de 
programação utilizada foi o Visual C#® (Soares; Magalhães & Máximo, 2009) junto 
com classes da biblioteca da Microsoft Kinect for Windows®.

Parceria com a Escola Básica

Foram realizadas palestras em uma escola pública, para turmas do 1º ano do 
Ensino Médio, da cidade de Divinópolis, sobre TDICs e como poderiam ser utilizadas 
para o apoio pedagógico no cotidiano escolar.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O jogo apresenta em sua tela inicial informações sobre o local onde foi 
desenvolvido e as instituições financiadoras do projeto (Figura 1). Ao iniciar o jogador, 
utiliza os movimentos da mão esquerda para capturar a ação do sistema Kinect for 
Windows, posiciona-a sobre o botão vermelho e aguarda alguns segundos para que 
apareça a tela onde pode ser escolhido o tema das questões (Química, Biologia ou 
Mistas - Figura 2). A seguir, o jogador pode escolher o número de questões (10, 30, 50 
e 60) e o tempo de resposta para cada questão (10, 60 ou 120 s).

No início do jogo, as telas com as imagens das questões e suas duas possíveis 
respostas aparecem podendo ser de sobre Química (Figura 3) ou Biologia (Figura 4). 
Para escolher a resposta que julgar correta, o jogador deve posicionar sua mão, por 
meio do movimento dos sensores do Kinect for Windows®, sobre a opção desejada e 
após alguns segundos o sistema reconhecerá como sendo a sua escolha e a resposta 
será comparada com as respostas do banco de dados e computada como certa ou 
errada (Figura 5).

Figura 1: Tela de apresentação Quizmica
Fonte: LDMD/UFSJ/CCO
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Figura 2: Tela de menu para escolha de conteúdos.
Fonte: LDMD/UFSJ/CCO

Figura 3: Exemplo de tela com questão de Química.
Fonte: LDMD/UFSJ/CCO
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Figura 4: Exemplo de tela com questão de Biologia.
(b) Exemplo questão Biologia (Fonte: LDMD/UFSJ/CCO)

Figura 5: Tela mostrando quantidade de acertos das questões pelo jogador.
Fonte: LDMD/UFSJ/CCO

Posterior à construção do jogo, foi feito o teste com a população discente de uma 
escola pública de Divinópolis, MG. A avaliação, a partir dos questionários, mostrou 
que 95% dos entrevistados possuíam acesso a computadores em casa e 75% os 
utilizavam para jogar.

Outro ponto importante para atrair o jogador, é o layout e nesse sentido, 
dentre os participantes, 80% descreveram como excelente, 15% bom e 5% regular. 
A interatividade também foi avaliada de forma a ser atrativa e 85% dos discentes 
acharam excelente, 10% bom e 5% ruim. Já os objetos do jogo, os alunos avaliaram 
em 95% como excelente e 5% bom. Além disso, é importante que o conteúdo dos jogos 
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sejam favoráveis ao desenvolvimento dos alunos. Assim, a opinião dos entrevistados 
em relação ao conteúdo de Ciências apresentado no jogo foi objeto de avaliação, 
mostrando que 85% consideraram como excelente e 15% como bom.

Os professores da escola pública que testaram o jogo, perceberam que a utilização 
desse como ferramenta pedagógica, melhorou a média da turma em comparação às 
médias anteriores com os mesmos conteúdos de Química e Biologia. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Foi possível compreender, por meio do desenvolvimento do jogo e da pesquisa 
realizada, que a aproximação de práticas pedagógicas com as perspectivas apontadas 
pelo contexto cibercultural, de ampla disponibilização e utilização das tecnologias 
digitais de informação e comunicação, é possível e de fundamental importância. 
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