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Resumo: O artigo tem como objetivo levantar dados sobre as relagcbes dos construtos
facilidade de uso percebida, utilidade percebida e normas subjetivas e sua influéncia na
intencdo de uso de jogos virtuais nas aulas de Educacdo Fisica por estudantes do curso de
Licenciatura em Educacdo Fisica de uma universidade do Rio Grande do Sul. Foi
realizada uma survey com 141 estudantes do curso. A técnica estatistica usada foi
modelagem de equacbes estruturais (MEE) por meio da qual foi testado o modelo
conceitual. Os resultados indicam bom ajustamento domodelo de acordo com a literatura.
Os construtos referentes a facilidade de uso percebida e utilidad e percebida apresentaram
efeitos positivos na intencdo de uso de jogos virtuais nas aulas de Educacédo Fisica, ao
contrario das normas subjetivas. Esta pesquisa preenche a lacuna de estudos referentes ao
uso de jogos virtuais nas aulas de Educacdo Fisica.

Palavras-chave: Facilidade de uso percebida. Utilidade Percebida. Intencdo de Uso.
Tecnologia na Educacao.

Abstract: The paper aims to collect dataand to identify the influence of perceived ease
of use and perceived usefulness concepts and subjective norms while using virtual games
in Physical Education classes by undergraduate students attending Physical Education
Degree at an university in Rio Grandedo Sul. A survey with 141 studentsfrom the course
was conducted. The conceptual model was tested by the Structural Equation Modeling
(SEM) statistical technique. According to the literature, the results found indicate a
model’s good adjustment. The concepts related to perceived ease of use and perceived
usefulness had positive effectson the intention to use virtual games in Physical Education
classes, rather than subjective norms. This research fills the gap related to studies of
virtual games in Physical Education classes.

Keywords: Perceived ease of use. Perceived Usefulness. Intention to use. Technology on
Education.

1 INTRODUCAO

Os jogos virtuais sdo atualmente uma tendéncia tecnoldgica que visa a diversao e
entretenimento, sendo utilizado em inimeros setores como ferramenta de preparacao e
capacitacdo de profissionais. Os jogos podem desenvolver inimeras valéncias que
estimulam o aprendizado, como concentracdo, raciocinio rapido, acdo e interacdo, além
de serem atrativos por terem caracteristicas que os tornam divertidos e desafiadores
(CANI et al. 2017). Ramos e Segundo (2016) destacam as contribui¢cGes dos jogos para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, por meio de objetivos que estimulam a
tomada de decisdo, cumprimento de metas e planejamento de estratégias. Além disso, 0s
jogos séo uma ferramenta de aprendizagem coerente na realidade dos estudantes (SENA
et al. 2016).

Entretanto, ainda séo poucas as propostas dautilizacdo de jogos digitais no ambito
escolar (RAMOS; SEGUNDO, 2016). Essa lacuna € ainda maior na area da Educacéo
Fisica escolar, onde existe escassez de propostas relacionando jogos digitais e contetdos
contemplados na Educacdo Fisica.
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Além disso, diferentes modelos tedricos tém sido desenvolvidos e aplicados para
estudar a aceitacdo e o comportamento de uso de tecnologias em diferentes areas. Um
exemplo é o modelo de aceitacdo de tecnologia (Technology Acceptance Model, TAM),
de Davis (1989), que é considerado um dos mais influentes e mais amplamente utilizados
pelos pesquisadores para descrever a aceitacdo de tecnologia pelos individuos. O modelo
possibilita uma forte base tedrica, além do amplo apoio empirico por meio de validagdes,
aplicacbes e replicacdes, pois ja foi testado com diferentes amostras e em situacoes
diversas, provando ser valido e confidvel (COSTA FILHO et al. 2007).

O modelo sera adaptado para esta pesquisa, sendo utilizados os construtos que
compdem o modelo: utilidade percebida, facilidade de uso percebido e a intengéo de uso.
Além dos construtos do modelo, acreditamos ser importante a inclusdo de aspectos
relacionados ao local onde os individuos estdo inseridos, pois acredita-se existir
elementos influentes externos na adocao dos jogos, sugerindo a inclusdo do construto
normas subjetivas no modelo (HA; IM, 2014).

Sendo assim, este artigo buscara analisar a inten¢do do uso dos jogos digitais por
futuros profissionais da area da Educacgéo Fisica escolar, principalmente pelo fato dos
resultados obtidos com jogos digitais em diferentes areas de ensino serem promissores
(AMORIM et al., 2016).

Por fim, os resultados da pesquisa possibilitaram o entendimento sobre a
importancia da tendéncia tecnoldégica no futuro dos cidad&dos, considerando ser
importante a vivéncia dessas praticas no curriculo de formacdo daqueles novos
profissionais, para que estejam mais preparados para cadaevolucdo que a tecnologia nos
propde.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Facilidade de Uso Percebida

A facilidade de uso percebida é o grau em que o usuério acredita que o uso da
tecnologia é facil e livre de esforcgos e é tida como fator chave no modelo TAM para a
aceitacdo de tecnologias (DAVIS, 1989).

A dificuldade no uso da tecnologia como uma fronteira a ser transposta pelo
individuo que busca executar as suas tarefas, com determinado esfor¢co e tempo
despendido no uso dos sistemas de gestdo do conhecimento, tende a inibir mudancas e
provocar resisténcia no processo de adaptagdo a novos sistemas ou tecnologias
(GOODMAN; DARR, 1998).

Segundo Dias (2000), a resisténcia ao aceitar a utilizacdo de uma nova tecnologia,
seguindo a Gtica da percepcao de sua utilidade ocorre apenas indiretamente, por conta da
influéncia negativa da resisténcia sobre a facilidade de uso.

Para Aparicio et al. (2017), a facilidade de uso percebida possui efeito direto sobre
a utilidade percebida, sugerindo que quanto maior a facilidade de uso percebida, maior a
contribuicdo no desempenho da tarefa.

Pesquisas com 0 modelo TAM mostram que, se o sistema for realmente Util, o
usuario tende a utiliza-lo, apesar de existirem dificuldades para isso (DIAS, 2000;
FERREIRA etal., 2014).

Dessa forma, considerando a importancia do construto facilidade de uso
percebida, entende-se haver uma relacdo direta entre a percepcao de facilidade de uso e a
percepc¢éo de utilidade, sugerindo a seguinte hipotese: H1: A facilidade de uso percebida
influencia positivamente a percepcdo de utilidade de tecnologia nas aulas de Educacéo
Fisica.

2.2 Intencédo de Uso
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A intencdo de uso é resultante de um comportamento perante uma determinada
acdo ou objeto (AJZEN, 1991; DAVIS, 1989; SILVA et al., 2012). Segundo Jarvenpaa
et al. (2000), a intencdo trata-se do grau em que o individuo expressa as suas intencdes
de utilizacéo de jogos virtuais, sendo influenciada pela intengdo de comportamento, além
de estar diretamente ligada a habitos, afetos e crencas, definidos como normas subjetivas
(AJZEN; FISHBEIN, 1980).

Alguns exemplos de estudos tém pesquisado a intengdo de uso de determinada
tecnologia, baseando-se nos construtos do TAM. Os estudos foram aplicados em
diferentes areas, como na saude (ALMEIDA et al., 2013), sistemas de gestdo de
conhecimento (APARICIO etal., 2017) e em outros ambientes dasociedade (FERREIRA
et al., 2014).

Como o construto facilidade de uso percebida € uma das bases solidas do modelo
TAM, acredita-se ser relevante nasugestdo da seguinte hipotese: H2: A facilidade de uso
percebida influencia positivamente a intencdo de uso detecnologia nas aulas de Educacéo
Fisica.

2.3 Percepcdo de Utilidade

A percepgdo de utilidade é definida como o quanto o usudrio acredita que ao fazer
uso de uma determinada tecnologia ele perceberd melhorias no resultado de atividades.
Desse modo, o construto utilidade percebida define-se como uma percepg¢éo subjetiva do
usuario de que determinada tecnologia possa melhorar seu desempenho em relacdo ao
objeto de uso, geralmente um sistema de informacdo (COSTA FILHO et al., 2007;
KARAHANNA etal., 1999).

Considerando a importancia desse construto, pesquisas foram realizadas
comparando a sua influéncia na intencdo de uso de novas tecnologias, sendo os casos de
Silva et al. (2012), que usaram o TAM para avaliar a utilizacdo do computador na
educacdo por educadores e Hedler et al. (2016), usando o TAM para reconhecer a
aceitacdo de tecnologia de computacdo em nuvem e transferéncia de dados em uma
escola.

Porém, a escassez de material cientifico relacionando percepcdo de utilidade de
tecnologias nas aulas de Educacdo Fisica sugere a oportunidade do teste da relacao,
sugerindo a seguinte hipdtese: H3: A percepcdo de utilidade influencia positivamente a
intencdo de uso de tecnologia nas aulas de Educacéo Fisica.

2.4 Normas Subjetivas

As normas subjetivas sdo construtos da Thoery of Reasoned Action (TRA)
(AJZEN; FISHBEIN, 1980). A teoria embasou os estudos de Davis (1989) para a
elaboracdo do modelo de aceitagdo tecnoldgica, com o objetivo de justificar fatores
determinantes para arealizacdo de acGes ou de comportamentos dos individuos em geral.

Para Karsaklian (2008), as normas subjetivas constituem a base do funcionamento
dasociedade, partindo de um pressuposto em que o impacto de um grupo de influéncias
resulta e corresponde a todos os comportamentos, inclusive no que diz respeito ao
comportamento de aceitacdo ou rejeicdo de determinadatecnologia.

Dada a sua importancia, as normas subjetivas é tema de pesquisas do mundo
inteiro, vide Mahon et al. (2006) e Pavlou e Chai (2002), por exemplo, sendo estas
pesquisas de ramos diferentes, com comparacdo de teorias comportamentais, comércio
eletronico de entregas e preferéncias de comida em pratos prontos ou em pedidos
especificos, respectivamente.

No contexto da educacdo, ndo foram encontrados estudos que incluissem as
normas subjetivas como um dos construtos a serem testados. Entretanto, Hedler et al.
(2016) sugerem que, em estudos futuros sobre aceitacdo de tecnologias na educacéo, as
normas subjetivas sejam consideradas e envolvidas como fator determinante para a
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aceitacdo ou rejeicdo dossistemas de tecnologia, sugerindo a seguinte hipotese: H4: As
normas subjetivas influenciam positivamente a intencdo de uso de tecnologia para as
aulas de Educacéo Fisica.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os participantes da pesquisa sdo estudantes do curso de Educacdo Fisica —
Licenciatura de uma universidade do Rio Grande do Sul. A amostra contou com 140
estudantes para o levantamento de dados. Segundo Hair Jr. et al. (2009), a amostra deve
contar entre 5 a 10 respondentes por parametro analisado, sugerindo o alinhamento da
amostra coletada e os parametros utilizados nesta pesquisa.

A validacdo do instrumento de pesquisa foi feita por dois profissionais da area da
educacdo em nivel deensino superior, sugerindo ajustes nos enunciados das questdes para
facilitar sua compreenséo e interpretacao.

A aplicacdo do pré-teste ocorreu com 16 estudantes, entre 8 de agosto de 2018 a
4 de outubro de 2018 e teve como objetivo a analise de confiabilidade da escala utilizada,
considerando o Alpha de Cronbach. Os resultados apresentaram valores satisfatorios,
tendo percepcdo de utilidade Alpha de 0,7 e 5 indicadores; facilidade de uso contou com
Alpha de 0,78 e 3 indicadores; normas subjetivas apresentou o 0,63 e 3 indicadores; e,
por fim, intencéo de utilizagéo teve Alpha de 0,6 e 3 indicadores.

A etapa para a construcdo do instrumento de pesquisa contou com a selecéo de
escalas que foram utilizadas e validadas em outros estudos. As questdes foram elaboradas
utilizando a escala Likert de 5 pontos, sendo 1 “Discordo totalmente” e 5 “Concordo
totalmente”.

O instrumento final contou com 16 questdes, sendo 13 com 0s construtos da
pesquisa e as Ultimas trés questdes sobre o perfil dos respondentes (sexo, a faixa etaria e
a atuacdo). Para a coleta foi enviado o link do formulario GoogleForms via WhatsApp e
Facebook. Finalizando, com o consentimento do coordenador do curso, foi enviado o link
do formulério para todos os estudantes buscando atingir todos os possiveis resultados da
pesquisa.

O curso possui 185 estudantes matriculados e foram respondentes 141 destes ,
totalizando um percentual de 76,22% da amostra.

Para a operacionalizacdo daanalise dos dados, foi utilizado o software Microsoft
Excel® 2010 e SPSS 20 (Statistical Package for Social Sciences), para os dados
descritivos e preparacdo de dados. O software AMOS ™ 20 (Analysis of Moment
Structures) foi utilizado para a modelagem de equacdes estruturais (MEE) por ser o0 mais
adequado para tal tipo de analise (GARSON, 2012). A modelagem de equacOes
estruturais (MEE) pode ser vista, segundo Klem (1995), como extensdo da regresséo
multipla. Porém, na regressdo 0 pesquisador esta interessado em prever uma unica
varidvel dependente, enquanto na MEE ha mais de uma variavel dependente. No caso da
regressao mdaltipla, a varidvel X influencia Y. Na MEE, a variavel X influencia Y e Y
influencia Z.

A MEE ndo apenas permite o teste confirmatério da estrutura psicométrica de
escalas de medida, mas também pode ser utilizada para analisar relagBes explicativas
entre maltiplas variaveis simultaneamente, sejam essas latentes ou observadas.

O perfil dos participantes apresentou que, dentre seus 141 membros, 78 (55,3%)
eram do sexo masculino e nasua maioria na faixa etéria entre 20 e 29 anos, somando 101
(71,6%) individuos. A maioria (58,2%) ja atuou ou atua na area da Educacdo Fisica
escolar — 82 individuos.

4 ANALISE DE DADOS E RESULTADOS RESULTADOS
Para a avaliacdo estatistica dos dados coletados, foram utilizados diferentes
procedimentos estatisticos de tratamentos dos dados, analise de confiabilidade e validade
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das questdes que mediram cada construto utilizado na pesquisa. Ao final, foi utilizada a
modelagem de equacdes estruturais para a realizacdo dasanalises estatisticas e verificacdo
do modelo conceitual e teste de mediagdo de variaveis.

Apo6s a andlise de outliers, na qual ndo foram realizadas exclusdes de
respondentes, foram realizadas as analises de confiabilidade composta (CC) e validade
das medidas, sendo realizada pela andlise da variancia extraida (AVE), como mostra a
Tabela 1.

Tabela 1 - Andlise dos construtos—Alpha, CC e AVE

Modelo de Medida Inicial Modelo de Medida Purificado
N°de | Alpha de N°de | Alpha de
Constructo itens | Cronbach CcC AVE itens | Cronbach CcC AVE
PU 5 0,90 0,91 0,70 - - - -
PFU 3 0,74 0,75 0,51 - - - -
NS 3 0,79 0,80 0,57 - - - -
V] 3 0,70 0,79 0,50 - - - -
indices sugeridos >0,70 >0,70 | >0,50 >0,70 >0,70 >0,50

Os indicadores dos construtos apresentaram cargas dentro do sugerido, dessa
forma, todas as questdes foram mantidas.

Apos a purificagdo dos dados apresentados na Tabela 1, outro teste VD foi
aplicado, pois, sequindo a interpretagéo, os valores de R? devem ser menores do que 0s
valores de AVE. Para isso, é necessario avaliar a diferenca do x2 dos pares de construtos
para dois modelos diferentes, sendo sugerida a utilizagdo do teste de Bagozzi e Phillips
(1982). Em relacdo ao modelo, foi avaliado o par: PFURIU, AVE = 0,51 e R2 = 0,62
(Tabela 2).

Tabela 2 - Teste de validade discriminante

Constructo PU PFU NS U
PU 0,67
PFU 0,46 0,51
NS 0,31 0,30 0,57
1U 0,66 0,62 0,27 0,50

*Nota: AVEs na diagonal e a correlagdo (R?) nos quadrantes abaixo.

Para uma nova verificacdo da validade discriminante dos construtos PFURIU foi
utilizado o teste proposto por Bagozzi e Phillips (1982). Primeiramente, foi testado um
modelo livre sem pardmetros fixados para a obtengdo do qui-quadrado do modelo livre,
sendo o segundo teste com parametros fixados em 1. Foi possivel verificar a diferenca
entre o valor fixo em 1 e livre. Também foi identificado um nivel de significancia 0,13, o
que justifica que existe validade discriminante e convergente entre 0s dois construtos,
pois ndo apresentaram valor superior ao corte de 3,84 (BAGOZZI; PHILIPS, 1982).

Na Tabela 3 sdo apresentados os coeficientes padronizados e respectivo nivel de
significancia. E possivel observar que foram obtidas trés hipoteses suportadas e apenas
uma néo suportada.

Tabela 3 - Cargas dos construtosdo modelo conceitual

Valores
Hipdteses Coeficientes | *Sig Suporte para
padronizados hipotese
H1 | PFU -PU 0,095 0,001 Suportada
H2 | PFU -IU 0,113 0,009 Suportada
H3 PU-1IU 0,122 0,001 Suportada
H4 NS - I1U 0,075 0,990 Nao Suportada
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*Sig = significancia

A hipotese H1 tratou da relagdo entre percepcao de facilidade de uso e percep¢do
de utilidade. A percepcao de facilidade de uso apresentou um efeito direto e positivo na
percepc¢do de utilidade, com valores de =0,09 e significancia 0,001 (p<0,05), suportando
a hipétese.

Estudos anteriores encontraram influéncias positivas da percepg¢éo de facilidade
de uso na utilidade percebida (DAVIS, 1986; PARK, 2010; VENKATESH; DAVIS,
2000; VENKATESH, 1999). Desse modo, se um sistema ndo requer muito esforgo fisico
nem mental, o utilizador ird encontrar nele uma utilidade para atingir os seus objetivos ou
aumentar o desempenho em alguma tarefa (VILAR, 2013).

A hipétese H2 tratou da influéncia da facilidade de uso percebida na intencéo de
uso. A percepcao de facilidade de uso apresentou um efeito direto e positivo na intengéo
de uso, com valores de B=0,113 e significancia 0,009 (p<0,05), suportando a hipotese.

A influéncia da facilidade de uso percebida no contexto do TAM foi validada em
pesquisas anteriores (DAVIS, 1986; DAVIS et al., 1989; VENKATESH, 1999;
VENKATESH; DAVIS, 2000), bem como em resultados de pesquisas de Vilar (2013)
evidenciam a influéncia desses construtos na area de compras pela internet.

Se um sistema for de demasiada complexidade ou dificuldade de utilizacdo,
esperamos que ndo seja utilizado caso haja um método alternativo. As tecnologias faceis
de usar tendem a ser mais utilizadas do que as mais complexas ou de dificil uso,
independentemente da utilidade percebida (VILAR, 2013).

A hipbtese H3 buscou reconhecer se existe influéncia positiva da utilidade
percebida nas intencbes de uso de jogos virtuais na Educacao Fisica escolar. A utilidade
percebida apresentou um efeito direto e positivo na intencdo de uso, com valores de
B=0,122 e significancia 0,001 (p<0,05), suportando a hipdtese.

Outros estudos encontraram uma significante relacdo entre os construtos de
utilidade percebida e sua influéncia na intencdo comportamental de uso, indicando que
um aumento de percepcdo deutilidade consequentemente aumenta as intengdes de uso de
tecnologia (CHAU;HU, 2002; DAVISetal., 1989; HU etal., 1999; MOON; KIM, 2001).
Desse modo, podemos evidenciar a influéncia positiva da utilidade percebida nas
intencdes de uso de jogos virtuais na Educacdo Fisica escolar, visto que, quanto maior a
percepcdo de utilidade sobre determinado jogo, maior a intencdo de uso nas aulas de
Educacdo Fisica.

A hipétese H4 buscou reconhecer a influéncia das normas subjetivas nas intencoes
de uso de jogos virtuais nas aulas de Educacdo Fisica. As normas subjetivas nédo
apresentaram um efeito direto e positivo na intencdo de uso, com valores de f=0,075e
significancia 0,99 (p<0,05), ndo suportando a hipétese.

A combinacdo do construto normas subjetivas juntamente do modelo TAM foi
revisada e verificada em estudos cientificos (GUTMAN; JOIA; MORENO JR., 2014;
LEE, 2009; TAYLOR; TODD, 1995; WU; CHEN, 2005). Outros estudos também nao
obtiveram sucesso ao procurar influéncia positiva das normas subjetivas nas intengdes de
uso de determinadas tecnologias (CHAU; HU, 2001; GUTMAN; JOIA; MORENO JR.,
2014; KURTZ et al., 2015; TAYLOR; TODD, 1995). Venkatesh e Davis (2000)
argumentam que a norma subjetiva pode ser um fator extremamente significante em
ambientes em que o uso do sistema é mandatorio, o que ndo configura o caso em analise.

Ademais, os jogos digitais nas aulas de Educacdo Fisica estdo em processo de
difusdo, portanto, ainda ndo existe pressdo para que essas tecnologias sejam aceitas nas
aulas, o que pode mudar, considerando os estimulos das escolas para que os objetivos e
estratégias da Base Nacional Comum Curricular sejam contemplados nas aulas, onde
constam jogos eletrénicos a partir do 6° ano do Ensino Fundamental.
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Dessa forma, é perfeitamente razoavel que o efeito das normas subjetivas na
intencdo de uso de jogos virtuais nas aulas de Educacdo Fisica ndo seja estatisticamente
significante.

Os indicadores de desempenho do modelo conceitual apresentam a diferenca por
graus de liberdade com significancia menor do que 5, o que indica uma boa base para
qualidade dos outros indices. O GFI apresentou valor de 0,88, indicando bom ajuste, pois
o0 valor esta préximo de 0,90. O valor de RMSEA apresentou-se igual a 0,08, o que indica
0 ajuste do modelo com a populacdo pesquisada. Os demais indices apresentaram cargas
dentro do sugerido pela literatura (HAIR Jr. et al., 2009), reforcando a adequacao do
modelo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi analisar a tecnologia nas aulas de Educacéao Fisica,
isto é, reconhecer a influéncia dos construtos facilidade de uso percebida, utilidade
percebida e normas subjetivas nas intencdes de uso de jogos virtuais nas aulas de
Educacéo Fisica. Para isso, com base na literatura existente, desenvolvemos um modelo
conceitual com hipdteses e, a partir do teste de modelo de equacgdes estruturais, foi
possivel verificar a aplicabilidade das hipdteses propostas em consonancia com 0s
objetivos da pesquisa.

De modo geral, os resultados obtidos estdo em linha com a literatura existente,
tanto nas hipoOteses suportadas quanto na hipotese ndo suportada. As hipoteses
relacionando os construtos facilidade de uso percebida, utilidade percebida e intencéo de
uso foram todas suportadas, pois 0 modelo de aceitacdo tecnoldgica ja foi validado e
aplicado em diferentes contextos em estudos ja citados nesta pesquisa. Em contrapartida,
a hipotese quatro (H4) néo foi suportada, porém, também esta de acordo com 0s poucos
estudos encontrados que consideraram normas subjetivas como um construto
determinante devido a baixa influéncia de fatores sociais na decisdo intrinseca de
comportar-se determinadamente perante a utilizacdo de jogos virtuais nas aulas de
Educacdo Fisica. Outro fator que pode influenciar é a baixa ou quase nula insercdo de
conteudos relacionados a jogos virtuais na Educacéo Fisica nos diferentes curriculos do
curso dauniversidade.

O modelo conceitual proposto neste artigo contribui para o desenvolvimento de
pesquisas académicas, pois conseguiu bons indices de ajustamento, apesar de existirem
algumas limitagcdes, como a subjetividade na aplicagcdo do construto normas subjetivas no
instrumento de pesquisa, por serem extremamente influenciadas por diferentes crencas,
costumes, conhecimentos e vivéncias pessoais. Além desses fatores, o estudo também
contribui para o preenchimento de lacunas existentes em pesquisas sobre as intengdes de
uso de jogos virtuais nas aulas de Educacdo Fisica escolar, por estudantes e futuros
profissionais daarea. Em estudos futuros, podemos buscar avaliar a intencdo de uso dos
jogos virtuais nas aulas de Educacdo Fisica em outras universidades, ou ainda, avaliar a
influéncia de outros construtos nesta intencao de uso.
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