https://portalrevistas.ucb.br/index.php/RBCM/index

R B ( : IVI Brazilian Journal of Science and Movement
Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento
Open Access

TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS: IMPACTOS PANDEMICOS E
TENDENCIAS PARA OS PROFISSIONAIS DE EDUCACAO
FISICA EM RELACAO AO USO DE EXERGAMES E
PLATAFORMAS DE TREINAMENTO ONLINE

Darley Cardoso!”

! Pesquisa auténoma;

Resumo: O presente estudo investiga o uso de recursos tecnoldgicos utilizados por profissionais de educacéo fisica
durante a pandemia do Coronavirus para prescri¢do, execugdo e acompanhamento do treinamento de atletas de
endurance. Através de pesquisa qualitativa com entrevistas semiestruturadas, os principais achados foram obtidos
por meio da interpretagdo fenomenoldgica e o levantamento de dados foi direcionado em relagdo ao uso de
determinados dispositivos e recursos tecnolégicos com maior adesdo por profissionais de educacdo fisica
(treinadores) e prescritos aos seus clientes (atletas), onde houve o levantamento estatistico dos recursos
tecnolégicos e plataformas de treinamento online utilizadas. Para isto, foram entrevistados 10 profissionais de
educacao fisica (treinadores de assessorias esportivas especializadas em esportes de endurance na cidade de
Brasilia/DF) a respeito da adeséo e uso de recursos tecnoldgicos na pré-pandemia, durante e para o pés-pandemia.
Incluindo pesquisa multidisciplinar por referencial teérico e por estudos revisionais a fim de relacionar conceitos
de jogos, ludico, gamificacdo, design thinking e inovagao tecnolégica, com o intuito de elucidar sobre tecnologias
disruptivas na educacéo fisica. A pesquisa entdo demonstra que o contexto que levou treinadores e atletas a uma
mudanga comportamental, criou oportunidades para alguns e dificuldades para outros profissionais em um cenario
que indica algumas mudancas comportamentais relacionadas ao uso de exergames e plataformas de treinamento
online.
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DISRUPTIVE TECHNOLOGIES: PANDEMIC IMPACTS AND
TRENDS FOR PHYSICAL EDUCATION PROFESSIONALS
REGARDING THE USE OF EXERGAMES AND ONLINE
TRAINING PLATFORMS

Abstract: The present study investigates the use of technological resources by physical education professionals
during the Coronavirus pandemic to prescribe, execute, and monitor the training of endurance athletes. Through
qualitative research with semi-structured interviews, the main findings were obtained through phenomenological
interpretation, and data collection focused on identifying specific devices and technological resources with higher
adherence among physical education professionals (coaches) and those prescribed to their athletes. A statistical
survey was conducted on the technological resources and online training platforms used. For this purpose, 10
physical education professionals (sports advisory coaches specializing in endurance sports in the city of Brasilia/
DF) were interviewed regarding the adherence to and use of technological resources before the pandemic, during
it, and in the post-pandemic period. The study includes multidisciplinary research based on a theoretical framework
and review studies related concepts such as electronic games, playfulness, gamification, design thinking, and
technological innovation, aiming to elucidate disruptive technologies in physical education. The research
demonstrates that the context that led coaches and athletes to behavioral changes created opportunities for some
and challenges for other professionals, in a scenario that suggests certain behavioral shifts regarding the use of
exergames and online training platforms.

Key words: Electronic Movement Games; Physical Education and Training; Disruptive Technology;
COVID-19 Pandemic.
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INTRODUCAO

O presente estudo procura investigar 0s recursos tecnologicos utilizados por
profissionais de educacéo fisica (treinadores) e seus clientes (atletas), durante o periodo da
pandemia do Coronavirus e suas perspectivas para o futuro a partir das experiéncias adquiridas
neste periodo.

Desde os primeiros meses do ano de 2020 a humanidade sofre com a pandemia do
Coronavirus, o impacto global causado pelo virus SARS-Cov-2 levou diversos paises, dentre
eles o Brasil, a adotarem medidas de isolamento social como o fechamento de locais publicos
e comerciais durante as fases de maior contagio da populacdo, mantendo certas medidas
restritivas com o passar dos meses até o avango da campanha de vacinacao. Segundo dados da
Organizagdo Mundial de Salde (OMS)?, até o més de janeiro de 2022, globalmente ocorreram
340.543.962 casos confirmados de COVID-19, com 5.570.163 de mortes notificadas a entidade.
No Brasil, até entdo, foram 23.416.748 casos confirmados e 621.855 mortes notificadas a

entidade.

Diante do alarmante contexto, as atividades presenciais de ensino e as praticas
esportivas sofreram um impacto direto com a paralizacdo de aulas presenciais, fechamento
temporario de academias e clubes esportivos, suspensdo de aulas e treinos coletivos,
cancelamento de eventos e competi¢des, dentre outros, que levaram profissionais de educacao
fisica e atletas a busca de dispositivos eletrénicos e recursos tecnoldgicos para manterem suas
atividades de treinamento a distancia. Diferentes recursos tecnologicos foram rapidamente
incorporados as rotinas de treinamento na fase de quarentena e com isso houve uma aceleracédo
no gue tange o uso de exergames, aulas/treinos online sincronos e assincronos, substituicdo de

aulas/treinos coletivos presenciais por treinos coletivos virtuais.

O esforco pela busca de solugbes tecnoldgicas para as barreiras impostas pelo
isolamento social, assim como a rapida adaptacdo de alguns profissionais e alunos diante do
contexto apresentado, provavelmente, serd um ponto de mudanca no cenario de atuacdo do
profissional de educacdo fisica. Uma vez que outras experiéncias e atividades foram vivencias
e proporcionadas pela interacdo tecnologica durante o periodo de pandemia, acredita-se que
estes recursos tecnologicos possam promover adesao e aderéncia ao treinamento por diferentes
questdes individuais apos a fase pandémica, como por exemplo, a facilidade de horario para

execucdo do treinamento, a atratividade das interfaces dos exergames e sua gamificacdo, o
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monitoramento constante que pode propiciar uma melhora na execucdo do treino planejado,

entre outros fatores.

E inevitavel que o periodo historico que vivemos, forcou-nos a essa rapida adaptacao
quanto ao uso intenso de tecnologias e a vivéncias que ndo estdvamos acostumados. Este
contexto também levou muitos profissionais e seus alunos a mudangas comportamentais,
criando oportunidades para alguns e dificuldades para outros que ndo conseguiram se adaptar a
tais tecnologias.

Nota-se que o uso destas tecnologias, que ja existiam antes da pandemia, foram
disruptivas para alguns negdécios, relacdes profissionais e de aprendizado. Resta aos
profissionais de educacdo fisica se preparar para os desafios que virdo a partir das vivéncias e
experimentacOes para melhor utilizacdo destes recursos, além da inevitavel necessidade de
adaptacdo e aprendizado para uma atuagdo profissional em um cenério cada vez maior de

imersdo tecnologica da sociedade.

Desta forma, esta pesquisa pretende contribuir para o levantamento de dados
diretamente ligados ao uso de determinados dispositivos e recursos tecnoldgicos com maior
adesdo por profissionais de educacéo fisica (treinadores) e prescritos aos seus alunos (atletas),
através de levantamento estatistico dos recursos tecnologicos e plataformas de treinamento
online utilizadas. Assim como apontar como estes profissionais se aperfeicoaram e pretendem

fazer uso destas tecnologias no futuro.

MATERIAIS E METODOS

Trata-se de uma pesquisa exploratdria e qualitativa semiestruturada, onde os principais
achados foram obtidos por meio da interpretacdo fenomenoldgica dos dados coletados através
de entrevista com profissionais de educacdo fisica e com complementacéo da pesquisa através

de busca por referencial tedrico e artigos de revisdo.

A analise das informac@es tedrico-conceituais e as informacdes coletadas através de
entrevistas diretas, procurou investigar a adesdo e tendéncias quanto a utilizacdo de dispositivos
eletronicos e recursos tecnologicos por profissionais de educacao fisica (treinadores) e alunos
(atletas). Sendo que foram entrevistados aleatoriamente 10 (dez) profissionais de educacéo

fisica, do sexo masculino, na faixa etaria de 30 a 50 anos de idade; residentes no Distrito
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Federal, e atuantes na area de esportes de endurance, com foco em atividades outdoor na cidade
de Brasilia/DF.

As modalidades de esportes de endurance a que se refere o presente estudo séo: triatlo,
corrida de longa distancia e corrida em trilha, ciclismo de estrada e mountain bike.

Todos os entrevistados j& utilizavam algum recurso tecnol6gico para prescricéo,
acompanhamento e analise dos treinos de seus atletas antes do periodo de pandemia, e portanto,
possuiam alguma familiaridade para lidar com interfaces computacionais, assim como, com
dispositivos eletrénicos para medicdo de atividades fisicas compativel com o pressuposto da

pesquisa.

A pesquisa foi aprovada pelo Conselho de Etica em Pesquisa do Centro Universitario
IESB/Brasilia por meio do parecer n°®5.315.958. A definicdo do numero de 10 participantes foi
estabelecida de acordo com a disponibilidade e recursos para realizar as entrevistas e

respectivas andlises dentro do prazo proposto no projeto de pesquisa.

Concomitante as etapas de entrevistas, ocorreu a pesquisa bibliografica para
entendimento dos conceitos abordados e por artigos cientificos relacionados ao objeto de

pesquisa, sendo os artigos pesquisados nos portais Google Académico e SCIELO.

Por se tratar de um estudo relacionado ao uso de recursos tecnoldgicos e ocorrendo
durante o periodo pandémico, 0s contatos e entrevistas aconteceram através do aplicativo de
mensagens instantaneas WhatsApp, seguindo um roteiro pré-estabelecido com apresentacdo do
estudo, foram feitas perguntas relacionadas ao perfil da assessoria esportiva e dos alunos, ao
comportamento dos alunos (atletas) no periodo, assim como a respeito de como foi a adaptagéo
das atividades da assessoria no periodo quanto a utilizacdo de recursos tecnologicos,
engajamento dos alunos em relacdo as solucdes apresentadas e ao treinamento, as impressoes,
aprendizados e expectativas dos profissionais de educacdo fisica para o futuro em relacdo aos
recursos tecnoldgicos utilizados, como foi 0 monitoramento das atividades desde a prescricéo,
execucdo e andlise das atividades atraves das plataformas online mencionadas pelos

entrevistados.

As entrevistas e 0 monitoramento de dados tiveram como foco a abordagem de 3
momentos considerados como inicio da pandemia em marc¢o/abril de 2020, durante a pandemia
0 aumento dos casos de COVID-19 em outubro de 2020 e abril de 2021, e no periodo de maio
de 2021 até o final do ano de 2021.
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Para investigar sobre dispositivos eletrdnicos e recursos tecnoldgicos que possam
influenciar de modo disruptivo na atuacdo do profissional de educacdo fisica, optou-se por
apresentar apenas as plataformas de treinamento online e exergames citados pelos

entrevistados.

O estudo faz um recorte a partir do uso de plataformas de treinamento online para
prescricdo, acompanhamento e avaliagdo do treinamento de atletas que requerem algum tipo de
aparelho eletronico para fazer a mensuracdo e sincronizacdo do treino com a plataforma de
treinamento, por exemplo: smartphone, smartwatch, smartband, ciclo computador, sensor de
batimento cardiaco, sensor de cadéncia, sensor de poténcia, ou outras tecnologias vestiveis
(wearables). No caso dos exergames, 0s dispositivos eletronicos apontados na pesquisa séo 0s
smart trainers, rolos de ciclismo e esteiras de corrida chamados de “inteligentes” por simular
situagdes de treinamento com variagcdo de poténcia conforme os acontecimentos do “jogo” ou
pela resposta imediata do esforco do atleta durante sua telepresenca no contexto virtual com

outros “jogadores”.

Por fim, para refletir sobre a questao da inovacao, o método de analise do fenémeno da
inovacdo tecnoldgica na educacdo fisica foi baseado no processo de inovagdo proposto por
Joseph Schumpeter? caracterizado por trés processos, sendo: I. Invengao de novos processos ou
produtos substancialmente diferentes, destinados a satisfazer determinadas necessidades; I1.
Desenvolvimento e producdo com fins lucrativos da inovacao; Ill. Difusdo e adocdo da

inovacao pelos consumidores e mercados.

TECNOLOGIAS DISRUPTIVAS

A perspectiva de tecnologia disruptiva que se refere este estudo baseia-se na analise de
Regis McKenna® sobre o cenario cada vez mais incerto e volatil para os negdcios devido ao
constante surgimento de novas tecnologias que podem fazer com que segmentos de mercado e
grandes empresas desaparecam da noite para o dia e que novas empresas tenham sucesso a

partir de uma inovacao disruptiva.

Assim, “as inovagdes disruptivas geram um novo mercado, com um novo conceito de
negocio e de qualidade para novos consumidores.” (Clayton Christensen, Michael Raynor &

Rory McDonald apud Adilson da Silva, Jorge Conde & José Gongalves®).
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Tal ideia de inovacédo disruptiva também faz parte da metodologia do design thinking,
segundo Adilson da Silva, Jorge Conde & José Gongalves*, “uma poderosa ferramenta para a
modelagem e aplicacdo na criacdo de negdcios inovadores, a partir da disrupgdo do pensamento
convencional”. E afirma, Idris Mootee®, “o design thinking ndo é exclusivo para os designers
ou inatingivel para aqueles em outra disciplina, ele em sua esséncia, ja ¢ inerente ao ser humano,
uma expressdo de sua habilidades e experiéncias, uma interagcdo entre seus relacionamentos e

comportamento humanos reais [...]”” (Adilson da Silva, Jorge Conde & José Gongalves®*)

Logo, as tecnologias disruptivas estdo ligadas as inovac@es tecnoldgicas em produtos
ou servigcos, principalmente em relacdo aos dispositivos eletronicos ou ferramentas

computacionais.

Inclusive até mesmo a industria de jogos eletrénicos, que reconhecidamente é movida
pela inovacdo e assume a vanguarda em relacdo a todas as outras midias digitais (Lucia
Santaella®), tendo surgido de um processo de inovacdo disruptiva a partir dos consoles de
videogame e arcades dos anos 1970, de tempos em tempos passa por revolugdes devido a uma
nova tecnologia disruptiva no setor. Como por exemplo, a inovagéo trazida pelo Nintendo Wi
em 2005 ao introduzir o controle da interface do jogo a partir de movimentos corporais e assim
abrindo caminho para o desenvolvimento dos exergames, ou mesmo da inovagdo disruptiva
alinhada transicéo dos consoles para as plataformas online baseadas em servigos de computacéo

em nuvem e redes sociais, onde 0s jogos se tornam comunitarios e jogados em rede.

Atrelando-se ao objeto de pesquisa, 0s exergames (jogos eletronicos baseados na leitura
do movimento corporal através de sensores como interface para ativacdo de suas mecanicas) e
as plataformas treinamento online (ambientes virtuais com ferramentas digitais para prescricéo,
acompanhamento, comunicacdo e andlise do treinamento, dentre outros recursos), trazem
também o conceito de gamificacdo como inovacdo no modelo de negdcios, ou seja, no modo

de relacionamento com 0s usuarios.

De acordo com LUcia Santaella®, “a ideia por tras da gamificacdo é que tudo pode virar
um jogo e seu ambiente”, ou seja, a gamificacdo busca aplicar “valores” nas atividades
desempenhadas pelas pessoas como parte de um jogo, com a finalidade de pontuar para que
alcancem niveis e acumulem simbolos de status (badgets) através de desafios conquistados,
dentre outros elementos da simbologia dos jogos, como feedbacks das atividades e barras de

progresso dos objetivos. A autora também comenta que a gamificagdo “busca aplicar o design
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thinking dos games para contextos extragames, de modo a tornar esses contextos mais

divertidos e atrativos” (Lucia Santaella®).

RESULTADOS

A maioria dos treinadores entrevistados (70%) diz "ndo gostar muito” ou "nédo ter
grandes afinidades" com uso de recursos tecnoldgicos, principalmente, em relagdo aos
exergames. Mesmo assim, todos eles ja utilizavam recursos tecnoldgicos, como plataformas de
treinamento online e aplicativos, para monitoramento e avaliagdo do treinamento antes da

pandemia do Coronavirus.

30% dos treinadores disseram ter aumentado a atencdo nas analises € 0 uso destes
feedbacks durante o periodo, relatando terem sido mais criteriosos e frequentes por ndo estarem
acompanhando presencialmente o desenvolvimento dos seus alunos e por ndo poderem fazer as

correcdes pontuais que aconteciam nos treinos presenciais.

Todos os profissionais de educacéo fisica entrevistados (100%) ja utilizavam algum tipo
de recursos tecnologico, como plataformas de treinamento online e também redes sociais com
a finalidade de promocdo e oferta de servicos. Sendo que 80% intensificaram e/ou adotaram
novos recursos durante a pandemia do Coronavirus, apesar de 70% do total de treinadores
entrevistados afirmarem ndo gostar ou ndo ter afinidade com a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos, principalmente exergames. Mesmo assim, 30% recorreram ao Zwift, exergame
que utiliza um smart trainer para simular situaces de treino com variacdo de poténcia no
ciclismo, em sua estratégia de treinamento. Do total de entrevistados, 20% pretendem manter o
uso do exergame na prescricdo de treinos apos a pandemia. 30% do treinadores disseram ter
aumentado o uso e atencdo nos dados captados pelos dispositivos eletronicos de medicéo do
treino a fim de realizar uma avaliacdo mais criteriosa no acompanhamento dos seus alunos. E
20% dos entrevistados disseram ndo ter conseguido se adaptar ao uso de tecnologias ou produzir

conteudo para 0s seus alunos.

Quanto aos dispositivos tecnoldgicos que permitem a captacdo de dados a respeito do
treino realizado pelos alunos. A grande maioria dos alunos dos entrevistados, 80% utilizam
medidor de frequéncia cardiaca, seja através de cintas especificas ou de smartwatches. 50%
utilizam sensor de cadéncia na bicicleta, peddmetro no ténis ou acelerdbmetro que conta 0s
passos através do smartwatch. 40% utilizam algum tipo de medidor de poténcia na bicicleta.

30% utilizam smart trainers para treinamento de ciclismo, sendo que nenhum dos profissionais
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utiliza ou prescreve treinos para seus alunos em esteiras inteligentes por ainda néo serem
demandados neste tipo de equipamento. 20% n&o utiliza dispositivos especificos para mensurar
a realizacdo do treinamento pelo aluno, sendo que nestes casos os alunos utilizam smartphones,
crondmetros e/ou treinam por sensacdo e registram suas atraveés do aplicativo online da

plataforma de acompanhamento do treinamento.

A maioria dos treinadores (60%) tende a recomendar o uso, principalmente, do sensor
de batimentos cardiacos. Apenas 10% dos treinadores sé prescrevem treinos para o aluno que
tiver um medidor de poténcia (ou smart trainer) e 20% dos treinadores considera nédo ser

necessario algum tipo de dispositivo eletrénico para prescri¢ao de treinos para os seus alunos.

Em relagdo as plataformas de treinamento online, todos os entrevistados afirmaram
utilizar seja para prescricdo ou acompanhamento e andlise dos treinos, as plataformas de
treinamento mencionadas foram: Training Peaks (70%), Treinus (20%) e Garmin Connect
(10%)).

Quanto aos exergames, apenas 30% do treinadores prescreveram treinos especificos
para este tipo de recurso tecnolégico durante o periodo avaliado. Sendo que o Unico exergame
mencionado pelos treinadores foi o Zwift, que permite a simulacgao de percursos geolocalizados
de ciclismo e corrida através da conex@o em rede com a internet utilizando-se smart trainers,
no qual 20% dos entrevistados marcaram treinos coletivos e tem expectativa de continuar
utilizando esta modalidade de telepresenca para treinar e acompanhar o desempenho dos alunos

a distancia apos a pandemia.

Durante o primeiro trimestre da pandemia, a maioria dos treinadores (80%) procuraram
utilizar algum recurso tecnologico para oferecer aulas a distancia, seja para atividades
sincronas, como servicos de videochamadas para reunides online foi exclusivamente adotado,
ou seja, Unico recurso adotado por 30% dos entrevistados. No total das videochamadas
utilizadas para prescricdo do treinamento, os recursos tecnolégicos adotados foram 0 Zoom —
30%, Google Meet — 20% e lives no YouTube — 20% e lives no Instagram — 30%, 0 recurso
também foi utilizado para treinos funcionais ou estacionarios (rolo de ciclismo ou esteira),
sendo que 30% dos treinadores utilizaram o exergame Zwift para treinos online como eventos
da assessoria abertos aos demais “jogadores” da plataforma. Quanto a atividades assincronas,
20% gravaram videoaulas disponibilizando-as através dos perfis das assessorias no YouTube,
Instagram e grupos de alunos no WhatsApp. Durante a fase de lockdown, todos os treinadores

disseram ter feito algo para compensar a impossibilidade da realizagdo dos treinos coletivos e
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do contato fisico com os alunos. No entanto, 20% afirmaram terem encontrado grande
dificuldade em criar conteldo para as redes sociais ou se adaptar aos exergames, e acabaram
enviando links de videoaulas de terceiros. Todos os treinadores (100%) mantiveram
normalmente a prescricdo dos treinos individuais utilizando as plataformas de treinamento

online.

A assessoria que menos utilizou tecnologias digitais durante o periodo do estudo chegou
a perder 90% dos seus alunos, e as trés assessorias que mais utilizaram recursos tecnoldgicos
foram as que mais cresceram no periodo do estudo, ndo relatando a quantidade exata de alunos
que aderiram aos seus programas de treinamento, mas o0s treinadores destas indicaram um
crescimento de 30% a 60%. Sendo que as assessorias que mais cresceram (de 30% a 60%, para
a que mais aumentou o nimero de alunos) foram as que mantiveram maior contato com alunos
atraves de eventos sincronos e lives, além de terem realizado maior investimento na producgéo
de conteudo préprio nas redes sociais, e as que indicaram ter um crescimento equilibrado (10%
a 20%) no sentido de maior estabilidade s&o as que estdo mantendo constancia nos eventos

abertos ao publico através do exergame.

Em relacdo as perspectivas para o futuro, 80% dos treinadores ndo demonstram querer

investir ou buscam oportunidades quanto ao uso de dispositivos eletrdnicos para o treinamento.

90% dos profissionais de educacgdo fisica entrevistados, apostam em uma "volta a
normalidade”, como era antes da pandemia do COVID-19. No entanto, os treinadores que
prescrevem treinos utilizando exergame (20%), afirmam aguardar por melhorias quanto a
fidedignidade dos dados obtidos ou por evolucdes na parte de avaliacdo dos alunos, sendo estes
0s pontos mais relevantes e de maior interesse para que possam investir em recursos

tecnoldgicos.

Vislumbrando o fim do periodo pandémico, as assessorias esportivas, e portanto 0s
profissionais de educacdo fisica (100%), retomaram 0s treinos coletivos presenciais, e apenas
10% mantiveram o0s eventos virtuais através do Zwift. A adesdo aos treinos funcionais e de
flexibilidade realizados de modo assincrono para o aluno treinar em casa, 30% dos
entrevistados, afirmam acreditar neste recurso e pretende encontrar uma forma viavel

economicamente para produzir conteddo e utilizar este tipo de recurso tecnolégico no futuro.

DISCUSSAO
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Assim como 0s prazos e a quantidade de voluntarios entrevistados foram fatores
limitantes da pesquisa, 0 proprio tema relativo a questdes inovacgdes tecnoldgicas e gadgets
parece ndo ser de grande interesse entre os profissionais entrevistados. Ao mesmo tempo que a
busca por artigos académicos que tratam destas tecnologias na educacéo fisica, parecem estar
mais direcionados para a educacdo e a aprendizagem, quando muito para algum aspecto da
salde e atividade fisica, do que para o treinamento de atletas de endurance.

Provavelmente o desconhecimento ou a falta de afinidade dos treinadores na utilizacéo
de conceitos de gamificacdo ou das funcionalidades dos dispositivos e recursos tecnoldgicos
que possam ser utilizados para prescricdo e andlise do treinamento dos atletas seja uma

limitacdo do estudo e da atuacéo profissional.

Um fato interessante é apesar dos relatos de ndo gostar ou ndo ter interesse pelo uso de
tecnologias, todos os treinadores entrevistados possuem perfil em redes sociais e utilizam
plataformas online para prescri¢do de treinamentos. E no momento de lockdown, uma vez que
estes aplicativos permitem a comunicacgéo e feedbacks entre treinadores e atletas, somando-se
aos grupos de mensagens instantaneas das assessorias e suas redes sociais, 0 contato entre 0s
profissionais de educacao fisica e seus alunos foi mantido durante todo o periodo abordado pelo

estudo.

Desse modo, torna-se necessario para um maior embasamento conceitual e pensarmos
as questdes tecnoldgicas que possam permear a educacdo fisica, comegando por revisitar o
conceito de jogo, sua natureza e significado como fendmeno cultural e antecessor da propria
cultura, como proposto por Johan Huizinga’, em Homo Ludens, apresenta o conceito do ltdico
integrado ao jogo e a cultura, sendo ambos, 0 jogo e o ludico fundamentais para a civilizacéo
humana. Dai a expressao homo ludens, o ser que brinca, o ser que cria. Pode-se entdo considerar
que a experiéncia do ludico faz parte do ser humano integral, a0 promover através de um

processo de significacdo o desenvolvimento afetivo e social, e facilitar a convivéncia em grupo.

Paralelamente, ao refletir sobre as origens da educagao fisica, Vitor Oliveira® aponta que
“o ser humano apresenta comportamentos que independem do seu estdgio cultural” onde “o
jogo ¢ uma dessas manifestagdes” (Vitor Oliveira®). O autor constata que desde épocas
ancestrais, existiam atividades em forma de jogo que cumpriam um papel social de grande
relevancia. E reforca que as criancas também participavam desses jogos, em uma espécie de

preparacdo para a vida adulta, elas jogavam imitando as atividades dos mais velhos.
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Assim, encontrarmos uma relacdo direta entre esséncia do jogo e da educacdo fisica,
como apresenta Vitor Oliveira®, “Enquanto processo individual, a Educacéo Fisica desenvolve
potencialidades humanas. Enquanto fendmeno social, ajuda este homem a estabelecer relacées
com o grupo a que pertence” (Vitor Oliveira®).

N&o cabe a este estudo aprofundar o tema a respeito das origens do jogo, a importancia
da ludicidade, o seu relacionamento com a educacdo fisica e a sua importancia para o
aprendizado e o desenvolvimento humano. Apenas pretende-se demonstrar o quéo intrinsecas
s8o essas relacdes e sua importancia para levantar questoes relacionadas ao uso das interfaces
sensiveis aos movimentos do corpo nos jogos eletrénicas e dos processos de gamificacéo
contemporaneos.

Neste sentido, Vilém Flusser® afirma que o ser humano consegue realizar-se por uma
espécie de fuga que se torna dialeticamente autodescoberta através da realidade dos jogos. Em
um ambiente onde séo oferecidas alternativas para satisfazer suas necessidades de realizacédo
por métodos tecnoldgicos, que poderiam trazer mudancas de consciéncia atraves da experiéncia
da percepcdo ou de aprofundamento em um estado ilusorio.

Licia Santaella® aponta a relevancia da “cultura gamer” para a sociedade, com seu
impacto no conceito de entretenimento, educacéo e treinamento. Onde o0s jogos eletrénicos séo
vistos como midia, manifestagéo artistica, forma de aprendizagem, ou até mesmo como icone
da cultura pop. E que através de sua retdérica e sua expressividade, os jogos eletronicos
concernem na sociedade o fendomeno da gamificacdo. Segundo a autora, “a ideia por tras da
gamificacdo é que tudo pode virar um jogo e seu ambiente pode ser uma sala de aula ou sala de
treinamento [...]” (Lucia Santaella®).

E continua, Ltcia Santaella (2013), ao afirmar que a gamificagao “busca aplicar o design
thinking dos games para contextos extra games, de modo a tornar esses contextos mais
divertidos e atrativos” (Lucia Santaella®).

Neste sentido, a gamificacdo trata-se de permear a ludicidade dos jogos eletrdnicos e
dos ambientes virtuais nas atividades desempenhadas pelas pessoas, inserindo elementos ou
valores simbdlicos nas tarefas a serem realizadas. Podendo promover através de suas
estratégias, engajamento, motivacdo, antecipacdo de vivéncias, aplicacdo de treinamentos,
dentre outros.

Desde a implementacdo das interfaces computacionais com captacdo de movimentos
corporais nos jogos eletrénicos que possibilitaram o desenvolvimento dos exergames e das

plataformas de treinamento online como ambientes virtuais de troca de informacgbes e

Brazilian Journal of Science and Movement. 2025;33(1) ISSN: 0103-1716



https://portalrevistas.ucb.br/index.php/RBCM/index

aprendizagem, que uma série de estudos académicos vem sendo produzidos em diferentes

aspectos e disciplinas, inclusive no &mbito da disrupc¢do causada pela inovagédo tecnoldgica.

Conforme afirma Lcia Santaella® a relevancia artistica e cultural dos jogos eletronicos
e seus aspectos de gamificacdo além de atraem a atencdo de pesquisadores de diversas areas do
conhecimento pelo seu potencial de educacdo e desenvolvimento humano e também da
industria do entretenimento como possiblidade de obter ainda mais lucros em uma “nova
economia”, onde os jogos eletronicos ja superam todas as demais industrias do setor de

entretenimento.

Nesse contexto, observa-se uma mudanca de paradigma responsavel pela disrupcéo do
modelo de producio e consumo. Segundo Licia Santaella®, a inovacdo faz com que a
transformacdo do conhecimento em tecnologia seja marcada pela capacidade das tecnologias

criativas adquirirem mais valor do que o proprio capital.

Cesar Vaghetti, Mateus Monteiro-Junior, Eliseo Reategui e Silvia Botelho'®, apontam,
em uma livre traducdo e interpretacdo do estudo de revisdo, que exergames sdo jogos
eletrénicos que requerem elevado esforco fisico para jogar em comparagdo aos tradicionais
videogames e que devido a este tipo de experiéncia de usuario, ttm se mostrado eficientes no
envolvimento de estudantes nas escolas, na luta contra o sedentarismo e a obesidade, e 0s
pesquisadores comentam a respeito de estudos que propde aprimorar 0s programas de ensino
considerando os exergames nas grades de novos curriculos baseados na cultura digital para os

cursos de educacao fisica.

Ainda no que se refere a educacao fisica, como aponta outra pesquisa de revisao de
Cesar Vaghetti e Silvia Botelho!?, nos anos 2010, as pesquisas que se referiam aos exergames
e aos ambientes virtuais investigavam, principalmente, os aspectos fisioldgicos, aspectos

psicoldgicos e aspectos de reabilitacdo.

Aparentemente, ao considerar tais estudos revisionais, com o passar dos anos, estudos
relacionados aos exergames no aprendizado, principalmente no ensino basico, ganharam forca
na ultima década. Assim como 0 uso de exergames quanto a promocao de salde e profilaxia de

individuos sedentarios.

Desse modo, pode-se dizer que o tema da utilizacdo de tecnoldgicas computacionais,
como exergames e ambientes virtuais na educacdo fisica € um objeto de estudo relevante desde

o inicio deste século, e que cada vez mais estudos apontam para a importancia de sua inclusdo
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da grade dos cursos de educacdo fisica, e portanto, que sejam consideradas nas praticas dos

profissionais de educacdo fisica.

Joseph Schumpeter!?, em livre traducdo e interpretagdo, apresenta uma abordagem
direta sobre os processos de inovagdo, quando comenta sobre a “destruicdo criativa”, que
devido a uma constante busca pela criagdo de algo novo, “destr6i” velhas regras. Assim,
podemos identificar processos de inovacgéo e disrup¢do em diferentes segmentos, inclusive na

educacao fisica.

Durante a pandemia, com o isolamento social e as academias fechadas, conforme estudo
da AppsFlyer veiculado no Metrdpoles®®, houve um crescimento 226% no Brasil quanto ao uso
de aplicativos voltados para préatica de atividades fisicas. No periodo, algumas redes de
academias tornaram gratuitas 0 acesso aos seus aplicativos proprietarios. Por exemplo, com
isso houve um aumento de 1.100% nos downloads do aplicativo BTFIT da rede de academias
Bodytech.

Deve-se considerar que a utilizacdo de recursos tecnologicos esbarra em questdes
econémico-financeiras, pois o custo de um smart trainer e o custo da assinatura do servico de
exergame ou da plataforma de treinamento online, torna-se um impeditivo para alguns
profissionais de educacdo fisica e atletas. Ao mesmo tempo que acontece uma grande oferta de
aplicativos e softwares relacionados ao treinamento fisico, o que dificulta a curva de
aprendizado para utilizacdo da ferramenta online, a avaliacdo e a escolha deste tipo de recurso
tecnoldgico. Sendo que alguns aplicativos se propde inclusive a utilizar inteligéncia artificial

como um treinador.

Mas de qualquer forma, deve-se também lembrar que ha aplicativos e plataformas de
reunides online que sdo gratuitas ou demandam baixo investimento tecnologico para sua
utilizacdo. Assim como existe uma tendéncia permanente de obsolescéncia e diminuicdo dos
custos de produtos e servicos de tecnologia, de acordo com o ganho em escala dos fabricantes

e do surgimento de novos players no mercado.

Nota-se que neste estudo, houve uma propor¢do de uso de dispositivos tecnoldgicos
adotados pelos alunos que aparentemente esta relacionada ao uso destes por treinadores e
assessorias esportivas. Neste aspecto, ha claramente duas correntes de pensamento entre os
treinadores. A primeira é daqueles treinadores que somente prescrevem treinos para os alunos
que possuem tais dispositivos, e outra dos que ndo consideram preponderante o uso de algum

tipo de sensor ou medido eletrdnico para monitorar o treino para os alunos.
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Um fato relevante foi a notavel migracao de alunos entre as assessorias de baixa adesdo
a recursos tecnologicos para as de maior utilizagdo destes recursos tecnolégicos. Apesar disto,
os treinadores ndo demonstram uma expectativa para maior uso de tecnologias além do que ja
utilizavam antes da pandemia. Sabem que novos dispositivos eletrdénicos e recursos

tecnoldgicos vao surgir e que de certa forma serdo absorvidos.

CONCLUSAO

O estudo demonstra que o periodo durante a quarentena na pandemia do Coronavirus, de
marco de 2020 a dezembro de 2021, forcou os profissionais de educacgdo fisica a utilizar
intensamente diferentes recursos tecnoldgicos para acompanhamento dos treinos dos seus

alunos.

Apesar destes profissionais, afirmarem n&o ter afinidade com tais recursos tecnologicos,
todos ja utilizavam alguma plataforma de treinamento online antes do periodo pandémico, o
que se pode dizer que atualmente tais plataformas sdo um pré-requisito para a expansdo dos
servigos das assessorias esportivas voltadas para o treinamento de endurance, e portanto, podem
serem consideradas como uma tecnologia disruptiva no setor. Haja visto que além da intensa
utilizacao por todos os treinadores entrevistados, 30% também reforcaram sua importancia para
acompanhamento dos treinos a distancia, onde no periodo pandémico houve a experiéncia de
maior cuidado com este acompanhamento e avalia¢do do treinamento, devido a impossibilidade

de assistir os treinos presencialmente.

Em relacdo aos exergames, pode-se observar que houve engajamento de alunos e
promocdo das assessorias esportivas que utilizaram o recurso. E sdo uma opc¢édo para os alunos
treinarem em situacdes que estdo impossibilitados de sair de casa, ou se deslocar para locais
especificos para realizar o treino. Desse modo, apesar de toda potencialidade dos exergames e
de serem disruptivos desde sua origem no nicho dos jogos eletrénicos, além do crescente
numero de pesquisas e evidéncias cientificas, ndo se pode dizer até 0 momento que seja uma
tecnologia disruptiva para os profissionais de educacdo fisica, uma vez que ndo houve o
processo de adesdo pela maior parte dos profissionais, € nem mesmo houve relatos de
intencionalidade sobre desejos ou expectativas de investimentos para sua utilizacdo em um
futuro proximo na opinido da maioria dos entrevistados, a ndo ser por parte de 30% dos
treinadores que utilizaram os exergames durante a pandemia, e que aparentemente 20% deles,

pretendem manter os eventos virtuais no futuro.
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Pbde ser observado que a assessoria que ndo se adaptou rapidamente ao uso de recursos
tecnoldgicos durante o periodo abordado na pesquisa chegou a perder 90% dos seus alunos,
enquanto que a assessoria que mais produziu conteddo proprio e procurou engajar 0S seus
alunos com aulas e treinos coletivos sincronos forma as que mais cresceram no periodo. Assim
parece haver um movimento de migracéo de alunos para acessorias esportivas e profissionais
que melhor se adaptaram ao uso de recursos tecnoldgicos e da interagdo com os alunos, todavia

incluindo neste aspecto a¢Ges promocionais de marketing digital e inbound marketing.

Tudo isso, demonstra que ha um possivel viés na visdo de negocio de muitas assessorias
esportivas e seus treinadores, pois ao contrario da expectativa de 90% dos profissionais de
educacdo fisica entrevistados, ha uma tendéncia que precisa ser investigada em relacdo aos
alunos que aponta para uma maior adesdo aos recursos tecnolégicos, seja quanto a utilizacao
de exergames, como para acompanhamento online do treinamento em atividades sincronas e

assincronas.

Em relacdo a gamificacéo, percebe-se que tanto as plataformas de treinamento online e
obviamente 0s exergames, baseiam-se em tal recurso para engajar seus usuarios. No entanto,
parece ser um recurso pouco explorado por parte dos treinadores, apesar dos alunos (atletas) se
envolverem nos desafios virtuais que poderiam ser utilizados e analisados de diferentes formas

durante as fases do treinamento, dentre outras possibilidades e oportunidades a serem utilizadas.

No entanto, diante das possibilidades e oportunidades que surgem com a utilizacao de
dispositivos e recursos tecnoldgicos na educacdo fisica, mais precisamente, por assessorias
esportivas no treinamento de atletas de endurance, de modo geral, os profissionais de educacgéo
fisica parecem nao as reconhecer e parecem ndo ter intencdo de aprofundar seus conhecimentos
neste sentido, com uma a tendéncia de que apds a pandemia mantenham 0S recursos
tecnoldgicos que utilizavam no periodo pré-pandemia. Sendo que os poucos profissionais, 30%
dos entrevistados, que se interessam por dispositivos eletrénicos e afirmam ter intensédo de
aprofundar a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos de acordo com as evolucdes que forem
surgindo setor, estes apostam em uma tendéncia de aperfeicoamento cada vez maior da precisdo

dos dispositivos que deverdo melhorar as analises e avaliacdes do treinamento dos alunos.

Observa-se que para a maioria dos profissionais de educacao fisica entrevistados (70%),
os dispositivos e recursos tecnoldgicos tornam-se um tipo de commodity, ou seja, uma vez que
seja absorvidos pelo mercado ou pela maioria dos concorrentes, estes passam a ser utilizados

com ressalva e certa desconfianca, sendo absorvidos mais pela necessidade mercadolégica ou
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com finalidade promocional. Apenas 20% dos entrevistados buscam e pretendem investir em
diretamente em novas tecnologias como diferencial do servico em busca de maior qualidade

em relacdo aos dispositivos e recursos tecnoldgicos.

Desse modo, parece que a mudanca de paradigma deve originar-se a partir da disrupgéo
do pensamento, para o aperfeicoamento do modelo de negécio até entdo chegar ao uso de

tecnologias que tragam uma inovacgdo no diz respeito a atuacao profissional na educacao fisica.

Assim como Vilém Flusser'* avisava sobre a necessidade do pensamento critico para
que ndo nos tornassemos meros funcionarios dos aparelhos e seus programas. Pensando na area
de atuacdo do profissional de educacdo fisica, precisamos dominar tais ferramentas para que
possamos tirar o melhor proveito para analisar os dados apresentados pelos dispositivos e
plataformas, aprimorar as avaliagdes e oferecer um melhor acompanhamento aos nossos atletas
e ndo ficarmos presos apenas as suas imagens tecnicas geradas nas telas como resultado dos

codigos de algoritmos e estereotipos.

Este estudo teve o intuito de contribuir para a discussdo académica a respeito da
necessidade de preparar os profissionais de educacao fisica para as inovagdes tecnologicas, de
modo que tenham abertura e habilidade para lidar com tais dispositivos e aplicativos. Conforme
os dados apresentados e a analise da percepcao dos profissionais de educacdo fisica quanto as
suas perspectivas de uso dos dispositivos e recursos tecnoldgicos. Recomenda-se que estudos
futuros que ampliem as possibilidades sobre o tema investiguem: 1) estudos estatisticos e
analise dos aplicativos, plataformas de treinamento e exergames mais utilizados por atletas de
endurance, a fim de entender o comportamento do publico-alvo (alunos). 2) a possibilidade de
haver diferencas ou alinhamentos entre as perspectivas de uso de dispositivos e recursos
tecnoldgicos entre profissionais de educacdo fisica e seus alunos no treinamento de endurance.
Verificando se existe uma relacdo entre o uso de dispositivos e recursos tecnoldgicos por
treinadores e assessorias esportivas e o uso destes por seus alunos, ou se os alunos com maior
afinidade pela utilizacdo de novas tecnologias buscam uma assessoria ou treinador com este

perfil.
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