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RESUMO

O objetivo deste estudo foi analisar o efeito de uma intervengdo com jogos digitais associados aos webgames na motivacéo
intrinseca de criancas de uma escola publica de Floriandpolis, Santa Catarina. Participaram deste estudo de desenho de um
estudo de intervencdo pedagogica ndo randomizado, 50 estudantes (52% de meninas), com idade média de 6,7 (£0,54) anos.
Duas turmas da escola foram transformadas em dois grupos de pesquisa: 1) grupo intervencao (vivéncia prévia de jogos digitais
no computador e webgames durante as aulas de educagdo fisica); e 2) grupo controle (apenas vivéncia de webgame). O
Inventério de Motivacéo Intrinseca foi o instrumento utilizado, e para comparacéo intra e intergrupos utilizou-se o método de
Equaces de Estimativas Generalizadas, adotando-se o nivel de significancia de 5%. N&o foi identificado efeito isolado do
grupo ou interacdo grupo vs momento, o que indica que o grupo submetido a intervencédo ndo se diferiu do grupo controle ao
longo do tempo em termos de motivagdo. Conclui-se que o tipo de intervengdo pedagogica realizada ndo foi capaz de aumentar
a motivacéo intrinseca do grupo intervencdo, sugerindo a necessidade de adaptacdes na estrutura e estratégias da intervencéo
em um proximo estudo.

Palavras-chave: Jogos de video. Motivacdo. Educacdo Fisica e Treinamento.

ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the effect of an intervention with digital games associated with webgames on the
intrinsic motivation of children from a public school in Florianépolis, Santa Catarina (Brazil). 50 students (52% girls)
participated in this design study of non-randomized pedagogical intervention study, with a mean age of 6.7 (+ 0.54) years. Two
classroom groups were transformed into two research groups: 1) intervention group (preview experience of digital games on
the computer and webgames during physical education classes); and 2) control group (only experience of webgame). The
Intrinsic Motivation Inventory was the instrument used, and for intra and intergroup comparison, the Generalized Estimation
Equations method was used, adopting a significance level of 5%. No isolated effect of the group or interaction between group
vs moment was identified, which indicates that the group submitted to the intervention did not differ from the control group
over time in terms of motivation. It is concluded that the type of pedagogical intervention performed was not able to increase
the intrinsic motivation OF GROUP I, suggesting the need for adaptations in the structure and strategies of the intervention for
future research.

Keywords: Videogames. Motivation. Physical Education and Training.

Introducéo

As aulas de Educacdo Fisica que incluem jogos e brincadeiras em sua programacao
podem oferecer aos estudantes oportunidades para aprendizagem motora, diversao, interacao
social, e incentivo a um estilo de vida ativo®. No entanto, em estudantes do ensino fundamental
especificamente, o engajamento nas aulas de educacéo fisica depende de diversas razes que
incluem a motivagao®.

Especialmente a motivagéo intrinseca, que pode caracterizar com um mediador relevante
na obtencdo de competéncia e autoconceito do individuo sobre o ambiente*, permite aos
estudantes vivenciarem as praticas de maneira mais comprometida, com menor nivel de
ansiedade associadas ao desempenho, e realizarem maiores niveis de esfor¢o e perseveranca
em relagdo aqueles outros alunos com uma orientagdo motivacional mais extrinseca que esta
relacionada com motivacdes para a obtencédo de recompensa e exposicio de habilidades®.
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Diferentes estratégias de intervencdo nas aulas de Educacdo Fisica escolar podem
favorecer o desenvolvimento de maior motivacao intrinseca nos estudantes, como € o caso da
inclusdo dos jogos digitais nas aulas, visto que além do entretenimento, 0s jogos tém sido
reconhecidos como potencializadores da cognicéo, e associados ao aumento da motivacdo no
contexto de aprendizagem escolar, contribuem para reforcar a importancia da diversificacdo de
estratégias metodoldgicas na escola que incluam o uso de jogos digitais na educagao®.

Aliada aos jogos digitais, foi demonstrado que a utilizacdo dos desigandos webgames
(jogos ladicos, transpostos do ambiente dos jogos digitais, para serem vivenciados com o
corpo)’, também tém promovido acréscimo na motivacao intrinseca das criangas. Representado
pela unido entre os recursos tecnolégicos (representados pelos jogos digitais) e 0 movimento
humano (retratado pelas atividades fisicas, brincadeiras, e jogos ludicos), a utilizacdo de
webgames tem proporcionado desenvolvimento de importantes elementos cognitivos como a
imaginac&o, superacdo de crencas pessoais limitantes; e o enriquecimento motor®,

Embora sejam conhecidas as pesquisas que envolvam o uso de jogos digitais no contexto
educacional®®?, a sua associacdo com os webgames’®!!, ainda sio desconhecidas e pouco
estudadas. Quando analisados separadamente, 0s jogos digitais contribuem para o melhor
desempenho dos alunos em tarefas que envolvem a capacidade de adaptacdo as demandas
exigidas no ambiente escolar e se constituem como uma atividade Iudica, envolvendo uma série
de acGes limitadas por regras e pelo universo do game, 0s quais contextualizam as a¢des do
jogador!®. Ja sobre os webgames, sabe-se o seu potencial e seus beneficios para melhorar a
motivacdo para aulas de Educagdo Fisical!, e pesquisadores demonstram que os webgames
reforcam a possibilidade de superacdo de limites dos proprios participantes, tendo em vista seu
potencial expressivo e de incentivo a atmosfera criativa, e que estes elementos sao catalisadores
da motivac&o para a participagdo consciente e significativall,

Todavia na literatura ndo foram encontradas evidéncias especificas que vinculem a
motivacdo intrinseca aos jogos digitais, quando associados aos webgames, como também
estudos que construissem uma proposta pedagdgica voltada para a motivacao intrinseca. Assim,
este estudo construiu um protocolo pedagdgico para o uso de webgames nas aulas de Educacao
Fisica escolar, com o objetivo de testar o efeito da: i) aplicacdo do protocolo (webgames) nas
aulas de Educacdo Fisica escolar, ii) aplicacdo do protocolo (webgames) nas aulas de Educacao
Fisica escolar, precedido por vivéncia préatica de jogos digitais (em ambiente de informética da
escola) que estdo vinculados ao contetido do protocolo (webgames), e iii) testar a hipdtese de
gue o grupo intervencdo apresentara maiores escores de motivacdo intrinseca quando
comparado ao grupo controle.

Meétodo

Amostra
Trata-se de um estudo de intervencdo pedagogica conduzido numa escola publica
municipal na cidade de Florianopolis, Santa Catarina — Brasil. Participaram do estudo 50
estudantes (52% de meninas), com idade média de 6,7 (£0,54) anos, matriculados no ensino
fundamental. Os participantes foram selecionados de forma intencional, de acordo com o acesso
e a comodidade do pesquisador junto a escola. O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica da
Universidade do Estado de Santa Catarina, sob o niumero 10430119.6.0000.0118. As criancas
aceitaram participar do estudo e os responsaveis legais assinaram o termo de consentimento
livre e esclarecido para esta pesquisa.
Para composicdo da amostra, adotaram-se 0s seguintes critérios de inclusdo: 1) ser
estudante matriculado a uma das duas turmas (turmas do turno matutino e vespertino); 2) estar
cursando o primeiro ano do ensino fundamental da escola municipal publica eleita; 3) estar apto
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fisicamente para realizar a disciplina de Educacéo Fisica; e 4) concordar em vivenciar além dos
webgames em quadra, participar também das vivéncias com os jogos digitais na sala de
informatica da escola (apenas para os alunos do grupo intervencao).

Delineamento do estudo

Tratando-se de uma amostra por conveniéncia,. 0S grupos de intervengdo e controle
foram definidos de acordo com a disponibilidade do professor responsavel pela sala de
informatica da escola. Isso se deve em razdo da necessidade do grupo intervencdo em participar
das aulas de Educacdo Fisica (pratica dos webgames) na sequéncia das vivéncias com jogos
digitais virtuais na sala de informética. Desta forma, como apenas uma turma do primeiro ano
do ensino fundamental contemplava este critério, definiu-se, portanto como grupo intervencéo.

Por se tratar de uma intervencdo pedagdgica, optou-se por manter as turmas participantes
de forma integra, desta maneira, ndo foi possivel executar os pré-requisitos dos estudos
experimentais, realizando a randomizacdo da amostra, algo comum no ambito dos estudos
pedagdgicos, pois pretendia-se proporcionar a manutencdo ecoldgica do ambiente de
aprendizagem das criancas.

Antes do inicio da intervencdo (pré-intervencdo), os participantes foram submetidos a
avaliacdo da motivacdo intrinseca, e ap0s quatro encontros para ambos os grupos (pés-
intervencdo). Os participantes foram reavaliados pelo mesmo pesquisador.

Grupo de intervencao e controle

O grupo intervencao (GI) participou previamente de vivéncias com jogos digitais nos
computadores no laboratorio de informatica da escola, e em seguida nas aulas de Educacéo
Fisica vivenciaram os webgames, em quadra (quadro 1). As aulas foram ministradas por
professores de Educacéo Fisica, previamente capacitados para tal. O grupo controle (GC), por
sua vez participou das aulas de Educacéo Fisica, vivenciando somente os webgames em quadra,
sem experenciar os jogos digitais.
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Encontro

Jogo digital

Webgame na quadra

Desenvolvimento dos jogos

iGlow Hockey”

iIFutebol da cooperagio”

iEfetuar uma partida de hoquei de mesa contra o computador.

iiAs criangas dispostas em duas fileiras posicionadas respectivamente em cima das linhas laterais do voleibol (marcadas no
chéo da quadra esportiva). Em fungdo do distanciamento os alunos podem fazer os passes com os pés (passando a bola de
futebol para o colega) e em seguida efetuar o chute na bola em direcéo ao gol.

ipacman
(Come-come)

VPacman humano”

0 jogador controla o Pacman (cabeca redonda com uma boca que se abre e fecha), mais conhecido como Come-come, que
percorre um labirinto objetivando comer pastilhas (bolinhas) sem ser alcando pelo fantasma.

O aluno que imita 0 Pacman deve caminhar somente sobre as linhas, pegando os demais colegas (semelhante a brincadeira
“pega-pega”), que estardo executando movimentos de alongamento comandados pelo professor de educagao fisica, enquanto
também caminham sobre as linhas e fogem dos Pacman.

vSnake”

¥iJogo da cobrinha”

VO jogador controla uma cobrinha virtual por meio das teclas direcionais do teclado, objetivando capturar pontos localizados
na tela que por sua vez sdo incrementados ao comprimento da cobra, o que torna o jogo mais dificil, ja que as Unicas regras
sdo que a cabeca da cobra ndo pode entrar em colisdo com o restante do seu corpo e nem com a parede.

viSemelhante a brincadeira “pega-pega”, uma das criangas ¢ eleita para ser o “pegador”, que ao encostar-se em um dos seus
colegas, ambos ficam unidos, de méos dadas, formando uma grande corrente (que ira crescer com o decorrer da brincadeira,
formando ao final uma enorme “cobrinha”). Apds esta etapa, esta “cobrinha” deve completar um circuito com desafios e
obstaculos.

ViFormula Racer

viiCorrida as cegas”

Vit Executado numa pista de corrida e composta por diferentes circuitos e com dezenas de adversarios, o jogador deve mostrar
ser o0 piloto mais competente por meio dos comandos de aceleragdo para ultrapassar todos os adversarios e chegar na primeira
posicao.

viips criancas divididas em duplas (uma das criancas vendadas), percorrem um trajeto organizado na quadra poliesportiva.
As criangas sdo estimuladas a fazer movimentos com os bracos (simulando um volante), e a emitir sons como de um carro
acelerando.

*Be the bee

*Queimada “Abelha Rainha ou
Zangio” ™

XNo contexto de um labirinto, o jogador deve conduzir a abelha até a colmeia, tomando cuidado com os obstaculos pelo
trajeto.

*As criangas divididas em dois times deve que escolher um jogador para ser a abelha-rainha ou zangdo que seréo protegidos
pelos respectivos times. Para ganhar o jogo, ¢ preciso “queimar” todos do time adversario, mas se a “Abelha rainha ou
Zangdo” for queimado (a) antes, a brincadeira finaliza e a equipe que conseguiu atingi-lo(a) vence.

*XiQuadribol Harry Potter

XiQuadribol do Harry Potter”™

X Comandado pelo bruxinho Harry Potter, o jogador deve voar na sua vassoura e desviar-se dos tiros de bolas arremessados
pelo jogador adversario, enviando a bola para um dos trés circulos do campo.

¥As criangas sdo divididas em dois grupos (atacantes vs defensores). Os atacantes dispostos no meio da quadra devem
efetuar passes com as méos objetivando langar a bola dentro de arcos (bambolés) ou lancar a bola de forma rasteira em
direc&o ao gol. Por outro lado, os defensores posicionados nas linhas laterais da quadra devem langar bolas em dire¢o aos
atacantes para “queimd-lo”. Caso os defensores tenham éxito, o atacante deve voltar ao inicio da atividade (meio da quadra),
desfalcando o grupo de atacantes.

XiiiAib!

“Sobe e desce”
(Up and down)

X0 macaco (personagem do jogo) deve desviar-se de frutas que surgem no caminho, utilizando movimentos de abaixar e
saltar. Caso as frutas atinjam-o0, ndo é marcado ponto. Quanto maior o nimero de frutas das quais consegue desviar-se, maior
a pontuagao.
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XA criangas dispostas em quadra deve abaixar ou saltar a partir do langamento de bolas em suas diregdes. Caso a bola seja
arremessada no ar, as criancas devem abaixar-se, e se de maneira rasteiras devem saltar, desviando-se das bolas.

*Contra a dengue

*iTodos no combate a dengue”

*Sofia (personagem principal) objetiva combater os focos de mosquito da dengue, e sua misséo consiste dentre outras cobrir
pneus com uma lona, colocar o saco de lixo no cesto e areia nos vasos para ndo acumular 4gua antes de se cruzar a porta, e
chegar ao préximo nivel onde mosquitos ainda maiores a esperam.

“iAs criangas dividias em dois grupos (mosquitos da dengue vs cacadores) realizam a brincadeira “pega-pega”. Para tornar
0 contexto da atividade mais atraente os mosquitos utilizam fantasia composta de um colete feito de tecido, e também de
um “bico” construido com cartolina preta e elastico.

¥ilSapo na lagoa

¥ilSano na lagoa”

»ilQ sapo deve atravessar a lagoa utilizando os objetos que estdo flutuando para alcangar a sapa, que esta do outro lado da
margem.

Wil As criangas devem atravessar a quadra esportiva (simulagio de lagoa), pulando entre troncos, folhas, vitorias-régias (feitas
com cartolinas coloridas), As criancas devem realizar o percurso para buscar o colega que estara no outro lado da quadra.

*XMini Pool

*Bola na cagcapa”

*x0 jogador deve encagapar todas as bolas do jogo de sinuca antes que o tempo escrito nas bolas se esgote.

*As criancas receberem um tecido verde (simulagdo da mesa de sinuca) com buracos (simulando as cagapas) devem segura-
lo esticando-o para que diferentes tamanhos de bolas (futebol, vélei, ténis de mesa, ténis, pebolim), passem pelos buracos.
O jogo finaliza quando todas as bolas passarem pelos buracos.

Quadrol. Conteldos abordados na intervencao. Floriandpolis, Santa Catarina
Notas: *Jogos propostos por Schwartz e Tavares’; **Jogo proposto pelos autores; | - disponivel em: https://www.yiv.com/Glow-Hockey-Online . Acesso em: 12 out. 2019.

I11 - disponivel em: Ill — jogo digital disponivel em: http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Classicos/Pacman-come-come/; Acesso em: 12 out. 2019. V -
disponivel em: http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Acac-e-Aventura/Snake/;  Acesso em: 12 out. 2019. VII - disponivel em:
http://www.clickjogos.com.br/jogos/formula-racer/; Acesso em: 12 out. 2019. IX - disponivel em: http://www.clickjogos.com.br/jogos/be-the-bee/; Acesso em: 12
out. 2019. Xl - disponivel em: http://poki.com.br/g/quadribol-harry-potter; Acesso em: 12 out. 2019. Xl - disponivel em:
http://www.universoneo.com.br/infantil/index.php?task=view&ide=128; Acesso em: 12 out. 20109. XV - disponivel em:
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/contra-a-dengue-2; Acesso em: 12 out. 2019. XVII - disponivel em:
http://www.universoneo.com.br/infantil/index.php?task=view&ide=124; Acesso em: 12 out. 2019. XIX - disponivel em:

http://www.freeonlinegames.com/game/mini-pool Acesso em: 12 out. 2019.

J. Phys. Educ.v. 33, €3325, 2022.



http://poki.com.br/g/quadribol-harry-potter
http://www.universoneo.com.br/infantil/index.php?task=view&ide=128
http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/play/contra-a-dengue-2
http://www.universoneo.com.br/infantil/index.php?task=view&ide=124

Pé&gina 6 de 11 Godtsfriedt et al.

A escolha dos jogos digitais e webgames (Quadro 1) se deu pela resposta positiva no
aumento da realizacao de atividade fisica de forma criativa e Iudica, observado no estudo de
Schwartz e Tavares’. De acordo com as autoras®, a utilizagdo dos webgames sdo capazes de
estimular nas criancas no ambiente escolar o desenvolvimento de competéncias, definidas como
a mobilizacdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana®?.

Especificamente em relagdo as competéncias aos webgames escolhidos no presente
estudo, temos: 1)Futebol da cooperacao, trabalha-se a ideia de cooperacédo; 2) Pacman humano
favorece o desenvolvimento de equilibrio em meio a movimentacdo; 3) Jogo da cobrinha
oferece a experiéncia de resolucdo de problemas em grupo, onde todas as criancas devem
transpor um circuito de obstaculos de méos dadas; 4) Corrida as cegas, as criangas sao incitadas
a trabalharem os sentidos, e orientacdo espacial, visto que serdo guias, e depois guiados por
outro aluno durante a brincadeira ludica; 5) Queimada “Abelha Rainha e Zangao”, as criangas
sdo estimuladas a criar estratégias para o0 jogo, e dialogarem como uma equipe na tomada de
decisfes; 6) Quadribol do Harry Potter, as criancas séo estimuladas a trabalharem fundamentos
de passe, arremesso, trabalho de forma coletiva em momentos de ataque e defesa; 7) “Sobe e
desce”, favorece o aperfeicoamento de deslocamentos, saltos e desvios de obstaculos; 8) “Todos
no combate a dengue”, as criancas sdo estimuladas a trabalharem a agilidade e também hé o
repasse de conhecimento sobre o combate a dengue durante a vivéncia ludica com o pega-pega;
9) “Sapo na lagoa”, fomenta 0 planejamento quanto ao deslocamento, equilibrio e saltos
durante o jogo; 10) “Bola na cagapa” trabalha a cooperagdo entre as criangas, ¢ também a
motricidade fina e ampla, para conduzirem de forma correta as bolas para atingirem o alvo que
s8o as cacapas.

Instrumentos de coleta

A amostra foi caracterizada pelas informacBes demograficas: sexo (feminino e
masculino); idade em anos completos. Para avaliar a motivacao intrinseca dos estudantes, foi
utilizado o Inventario de Motivac&o Intrinseca (IMI), proposto por McAuley e colaboradores®?,
e validado no Brasil por Fonseca e Brito'*. A versio traduzida tem sido aplicada em duas
principais areas de estudo: a do esporte e atividade fisica'* e da educagio®™?®,

No presente estudo, consideraram-se apenas as questdes (Q), que foram agrupadas em
subescalas a partir das facetas positivas do IMI: Q1. Enguanto eu realizo 0s jogos nas aulas de
educacao fisica, eu achava divertido (Subescala: prazer/interesse); Q2. Apds praticar 0s jogos
na aula de educacéo fisica por algum tempo eu me senti bem; e Q3: eu consigo realizar bem o0s
jogos propostos nas aulas de educacéo fisica (Subescala: Competéncia percebida); Q4. Eu me
esforgo muito para desempenhar as brincadeiras nas aulas de educacéo fisica; e Q5. Considero
importante para mim desempenhar bem os jogos nas aulas de educagédo fisica (Subescala:
esforgo e importancia). As op¢des de resposta incluiram: (1) discordo totalmente; (2) discordo;
(3) concordo e (4) concordo totalmente, no entanto devido ao nimero de opgdes de resposta
(>3), e levando em consideracao a faixa etaria dos participantes, recorreu-se a metodologia de
resposta smileyometer aconselhada para esta condigdo!’. Acrescentamos ao estudo a questdo
(ndo pertencente as subescalas, mas ao questionario): Se vocé tivesse tempo de realizar mais
jogos hoje na aula de Educacéo Fisica, quantos jogos gostaria de praticar? E como opgéo de
resposta: zero jogos; cinco jogos; 10 jogos e 15 jogos.

Analise de dados
Os dados foram analisados no software estatistico Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS), versdo 22.0. Foram realizadas analises descritivas (média e desvio padrao),
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e distribuicdo de frequéncia relativa e absoluta. Para comparagdo intra e intergrupos das
variaveis aplicou-se método de EquacGes de Estimacdes Generalizadas (GEE). A diferenca nas
magnitudes foi calculada a partir do tamanho do efeito (ES). Um ES de até 0,49 foi considerado
como pequeno, de 0,50 até 0,79 como moderado e de 0,80 ou mais como alto®. O nivel de
significancia adotado foi de 5%.

Resultados

Participaram do estudo 50 estudantes dos quais 24 (48%) pertenciam ao grupo
intervencao, e 26 (52%) ao grupo controle (Tabela 1).

Tabela 1. Caracteriza¢do da amostra. Florianopolis, Santa Catarina, Brasil

Variaveis Total (n=50) Gl (n=24) GC (n=26)
Sexo

Feminino (n) % 26 (52%) 13(54%) 13(50%)
Masculino (n) % 24(48%) 11 (46%) 13 (50%)
Idade (anos completos)* 6,7 (0,54) 6,8 (0,53) 6,5 (0,50)

Nota: *Dados expressos em média e desvio padrdo; Gl: grupo intervencéo; GC: grupo controle
Fonte: autores

Na Tabela 2 observa-se que ndo houve diferenca intra ou intergrupo durante o estudo para
as subescalas prazer/interesse, competéncia percebida e esforco e importancia. Além disso,
também nao foi possivel identificar diferencas estatisticas na avaliacdo da quantidade de jogos
que os participantes gostariam de se dedicar se houvesse mais tempo durante as aulas de
educacdo fisica. Curiosamente, 76% (pré-intervencdo) e 80% (pds-intervencdo) dos
participantes relataram que se tivessem oportunidade de escolha, gostariam de praticar mais 15
jogos na aula de Educacdo Fisica, sugerindo que as criancas apreciam realizar 0s jogos nestas
aulas..
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Tabela 2. Motivacdo intrinseca dos estudantes de ambos 0s grupos nos momentos pré e pos-
intervencdo. Floriandpolis, Santa Catarina

Média + DP Efeito
Variaveis
Grupo x Grupo Controle ~
Intervencao _ Grupo Tempo Interacao
N n=26
n=24
Prazer/interesse
Pré-intervencao 3,67+0,7 3,65+0,6 0,493 0,307 0,307
Pds-intervencao 3,67+0,7 3,88+0,6
ES 0 0,38
Competéncia percebida
Pré-intervencao 6,54+1,2 6,38+ 1,3 0,372 0,217 0,691
Pds-intervencao 6,92+1,2 6,58 £ 1,4
ES 0,31 0,14
Esforgo e importancia
Pré-intervencao 07,00 + 1,06 07,30+ 0,78 0,303 0,802 0,636
Pds-intervencao 07,12+1,19 07,26 £ 0,91
ES 0,10 0,47
IMI
Pré-intervencéo 17,20+ 2,20 17,34 +£1,99 0,876 0,216 0,872
Pds-intervencao 17,70 £ 2,62 17,73 +2,08
ES 0,21 0,11

Nota: IMI = Inventario de Motivacéo Intrinseca composto pelas subescalas prazer/interesse, competéncia percebida; e esforco
e importancia; DP = Desvio Padrao. ES = tamanho do efeito (effect size)
Fonte: autores

Discussao

O presente estudo examinou o efeito de uma intervencdo com webgames na motivagdo
intrinseca de criancas de uma escola publica de Florianopolis, Santa Catarina. Baseado na
literatura, a hipdtese deste estudo foi que o grupo intervencdo apresentaria maiores escores de
motivacao intrinseca quando comparado ao grupo controle. Todavia, 0s principais achados
demostram que a intervencao realizada com webgames durante as aulas de Educacao Fisica
apos vivéncia prévia de jogos digitais no computador ndo influenciou a motivacéo intrinseca
dos estudantes dessa realidade.

Na literatura, a utilizagdo dos webgames tem sido observada em diferentes contextos, tais
como no lazer'! e entretenimento e recreacdo®. Intervencbes realizadas com futuros
profissionais de Educagdao Fisica, demosntrou a aceitagao da propostas de webgames no
contexto do lazer!!. Quando em outro estudo®, percebeu-se o envolvimento de tecnologia (por
parte dos jogos digitais) nas praticas corporais (movimento humano) por meio do uso dos
webgames, no contexto voltado para o entretenimento e recreacdo. Por outro lado, ndo foram
encontrados estudos que analisaram a influéncia dos webgames na motivacao intrinseca de
criangas no contexto escolar.

A escassez de pesquisas que abordem a possivel influéncia dos webgames na motivagao
intrinseca em escolares, pode ser explicada em razéo da proposta dos webgames ser inovadora
e ainda pouco explorada na &rea da pesquisa em Educacdo. No entanto, a motivacao é um fator
de extrema importancia, no desempenho dos escolares'®, e quando alinhada aos jogos digitais
tem o potencial de melhorar as habilidades e os niveis de motivag&o?°. Neste contexto é valido
salientar que as propostas devem otimizar os aspectos de diversdo e motivacdo, ou seja 0
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contelido e estratégias ndo devem sobrepor a experiéncia ladica?!, requerendo maior cautela
dos atores intervencionistas.

No presente estudo, embora ndo tenha sido observada diferenca de médias nas
subescalas analisadas: prazer/interesse; competéncia percebida; e esforco/importancia, alguns
estudos??24 tém considerado estas areas como muito importantes para se avaliar. Intervencoes
realizadas com criancas demonstram que a utilizacdo de jogos digitais provoca profunda
satisfacio e prazer??, alteragdes nos niveis de motivagdo no que se refere ao prazer e interesse??,
Quando realizadas no ambiente escolar observa-se elevacdo do nivel de diversdo (prazer e
interesse) e competéncia percebida®*.

Entre as criancas participantes da intervencdo com jogos digitais e webgames em
Florianopolis, 80% apds a sua realizacdo, relataram que gostariam de praticar mais 15 jogos
nas aulas de Educagdo Fisica escolar, se houvesse mais tempo durante as aulas. Esse resultado
demonstra que aspectos lidicos que envolvem os jogos digitais e os webgames’, tornam as
aulas atrativas, despertando nas criancas maior receptividade, prazer e interesse em realiza-las.

Quando analisado o efeito da intervencdo intra e inter grupo, ndo foram observadas
diferenga estatisticas no periodo pré vs pds intervencdo. Resultado semelhante tem sido
encontrado na literatura quando observada a interacio grupo vs tempo?®, que aponta o uso de
tarefas progressivamente desafiadoras e a variabilidade nas habilidades dos alunos como as
possiveis explicacbes para esses resultados, onde a intervencdo realizada ndo foi capaz de
aumentar a motivacao intrinseca dos estudantes.

Algumas limitacGes podem ter influenciado a interpretacdo dos resultados e precisam ser
consideradas. Primeiramente a variagdo de opcOes de respostas do IMI (discordo totalmente,
discordo, concordo, e concordo totalmente) pode néo ter discriminado com clareza as respostas
dos participantes, inviabilizando a deteccdo de diferencas nas subescalas avaliadas. Em segundo
lugar, o tempo de intervencado pode ter sido insuficiente para alterar a motivacao intrinseca dos
participantes. Em terceiro lugar, considerando que a pesquisa aborda criangas em idades onde
o desenvolvimento das habilidades motoras fundamentais sdo muito evidentes e que o
instrumento de motivacdo utilizado avalia a percepcdo da crianca de forma geral e néo
contextualizada, € possivel que ndo seja caracterizada definitivamente a motivacgéo intrinseca
destes escolares. Considerando isto, sugerimos tendo em vista a possibilidade da utilizac&o do
IMI, ainclusdo de maior nimero de opcdes de resposta quando avaliada em criangas com idade
entre 6 e 8 anos, assim como observado em outros estudos?°, que incluiram uma maior variagéo
de respostas ao IMI, contendo as seguintes opcdes de respostas: discordo totalmente, discordo
moderadamente, discordo levemente, nem discordo e nem concordo, concordo levemente,
concordo moderadamente, e concordo totalmente. Além disso, é possivel aludir como direcéo
futura de investigacdo no campo da pesquisa cientifica, o impacto no desenvolvimento da
competéncia motora das criangas no contexto escolar, por meio de estudos que retratem o uso
destes jogos digitais associados a pratica dos webgames em quadra, durante as aulas de
Educacdo Fisica escolar, quando em detrimento das aulas de Educacdo Fisica escolar ditas
habituais e suas tradicionais tarefas motoras propostas aos alunos.

Ademais, embora os resultados ndo tenham identificado diferencas estatistica, a
intervencao pode subsidiar uma perspectiva em relacdo a descobertas observadas em campo,
que sugerem que os professores de Educacdo Fisica escolar podem ver a possibilidade de uso
dos jogos digitais e a adicdo dos webgames, em suas aulas, ndo apenas como possivel
alternativa as aulas de Educacéo Fisica, e sim uma pratica pedagogica viavel no atual contexto
escolar.
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Consideracoes finais

O presente estudo focou especificamente na relacdo entre o “jogar” os webgames
relacionando a pratica de jogos digitais (anterior ao inicio da vivéncia com os webgames), com
vistas a observar efeito sobre as dimensGes de motivacdo intrinseca (prazer/interesse,
competéncia percebida, e esfor¢co/importancia). No entanto, observou-se que a testagem da
intervencdo planejada em dois contextos, com e sem a pratica dos jogos digitais, que
antecederam a aplicacdo do protocolo dos webgames, ndo apresentou diferencas significativas,
sugerindo a necessidade de adaptacdes na forma da estrutura e aplicacdo da intervencdo nos
proximos estudos empiricos analiticos.
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