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Introducao: Os jogos em aulas de Natacao Infantil sdo utilizados como estratégia pedagégica
(EP) para aumentar ainda mais 0 engajamento das criangas com a pratica. Neste sentido,
diferentes hipbteses sdo descritas como resultantes deste tipo de intervencao, entre elas: a
criacdo de um contexto ajustado ao universo maturacional do aprendiz; o envolvimento com
a pratica sistemética em funcdo da meta do jogo, transformar-se em objetivos para as
criancas e as medidas que séo resultantes das regras que constituem o jogo resultando em
inferéncias de desempenhos, no entanto, ainda sdo turvas as evidéncias que indiqguem
robustez nas proposi¢cdes. Objetivo: Utilizar a matematizacdo de desempenhos em jogos
gue envolvem habilidades especificas da Natacdo. Metodologia: Foram elaborados 3 jogos
de autossuperacao, que envolviam tarefas especificas do nado crawl, sendo eles: Streamline
(os alunos tinham que impulsionar a parede, devendo permanecer iméveis até que o corpo
parasse marcando assim a distancia alcancada); Saida (os alunos tinham que realizar a saida
da borda da piscina, devendo fazer o salto o mais longe possivel, registrando-se a distancia
atingida na entrada da méo na agua) e; Bracadas (os alunos tinham que realizar 100m de
Crawl, tentando parar 0 menos possivel, assim era computado o numero de bragadas
realizadas, a quantidade de pausas e o tempo parar completar a tarefa). Ainda, cada jogo era
composto por 3 tentativas, onde os alunos tinham como meta a tentativa de superar seus
desempenhos anteriores. A cada realiza¢do, os investigados tinham acesso aos seus
resultados e recebiam instrucbes dos professores para potencializar os préximos
desempenhos. Os jogos contaram respectivamente com a participagdo de 12 criangas com
média idade de 9,5 anos, sendo total praticantes de natacdo ha no minimo 2 meses.
Estatistica: O teste Anova de medidas repetidas foi para analisar o efeito Inter tentativas.
Resultados: Os dados apontam que para os trés jogos as criancas obtiveram melhoras
estatisticamente significativas p<0,001. Conclusé&o: Os achados permitem afirmar que para
0 grupo de criancgas investigado, especificamente nas trés tarefas em questéo, os jogos de
autossuperagdo, permitiram ao aprendiz usar os desempenhos iniciais, como novos
estabelecimentos de metas a serem superados



