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RESUMO

A recreacdo em hotéis apresenta-se como um diferencial no contexto do turismo. Apesar do
grande atrativo oferecido pelos programas de recreacdo em hotéis, ainda pode ser percebida a
evasdo de criangas, as quais, ndo raro, preferem dedicar tempo ao uso de tecnologias virtuais,
mesmo tendo oportunidades de participarem desses programas dentro dos hotéis. Na
perspectiva de motivar maior participagdo nesses programas, tornou-se instigante desenvolver
a proposta de insercao de atividades as quais facam uso de tecnologias virtuais no ambito da
recreacdo hoteleira, apresentando novos estimulos para atender as expectativas dessas
criancas. Porém, nem sempre os pais compartilham os mesmos interesses que seus filhos.
Portanto, esse estudo, de natureza qualitativa, teve por objetivo investigar as expectativas e
aceitacdo dos pais de criancas entre 6 e 12 anos, a respeito da insercdo de atividades que
facam uso de tecnologias virtuais, em um programa de atividades recreativas realizados em
hotéis situados no Circuito das Aguas Paulista. O estudo aliou pesquisas bibliografica e
exploratoéria, utilizando questionério misto como instrumento para coleta de dados, aplicado a
uma amostra intencional composta por pais de criangas participantes de programa de
recreacdo em hotéis, no qual foram inseridos exergames (videogames ativos, com movimentos
corporais) e atividades recreativas usualmente utilizadas na recreacdo hoteleira, como o caca
ao tesouro, o qual foi remasterizado utilizando WhatsApp. Os dados foram analisados
descritivamente, por meio da técnica de Analise de Contelido e as categorias de analise foram
estabelecidas a priori. Constaram da dissertagdo dois artigos. Para o primeiro artigo, o
objetivo foi investigar a expectativa e aceitacdo dos pais sobre a utilizacdo de exergames
(videogames ativos com movimento), por criangas em idade escolar, de 6 a 12 anos, em dois
ambientes distintos: ambiente 1 casa, representando ambiente controlado pelos pais, € no
ambiente 2 hotéis que oferecem programa de recreacdo. Foram estabelecidas 2 categorias a
priori: categoria 1- exergames em casa (EC) e categoria 2- exergames no programa recreativo
em hotéis (EPRH). Os dados evidenciam que a maioria dos pais aceita a utilizacdo de
exergames em ambos os ambientes, porém eles ressaltam a necessidade de uso com
moderacdo em ambos os ambientes e, no hotel, deve-se atentar para a adequacdo das
vivéncias as faixas etarias e para a eliminacdo de aspectos violentos, buscando evidenciar a
colaboragéo e o trabalho em grupo, para que possam ter efeito positivo. Para o segundo artigo,
0 objetivo foi verificar a aceitacdo dos pais sobre a inser¢do de atividades populares, para as
quais foram utilizadas tecnologias virtuais, no programa de recreacdo em hotel e hotel-
fazenda. Foram estabelecidas duas categorias referentes a aceitacdo dos pais: Categoria 1
hotel e categoria 2 hotel-fazenda. Os resultados apontam que, na Categoria 1, 54,5% dos
participantes ndo concordam com a utilizacdo de atividades as quais facam uso de tecnologia
virtual no hotel, enquanto 45,5% concordam com a utilizagdo dessas atividades nesse
ambiente. Na categoria 2, a rejeicdo a utilizacdo de atividades as quais facam uso de
tecnologia virtual em hotel-fazenda aumentou para 56.5%, enquanto 43,5% dos pais
participantes aprovam a utilizagdo dessas atividades em hotel-fazenda. As principais sugestoes
foram em relacdo a oportunizar contato com a natureza, fortalecer as relagbes pessoais e
adequar o contetdo a faixa etéria. Pode-se concluir que as expectativas e a aceitacdo dos pais
a respeito da insercdo de atividades que facam uso de tecnologia virtual nos programas de
recreacdo em hotéis foram positivas, entretanto, foram destacados importantes aspectos para
limitar a utilizacdo destas tecnologias, no sentido de propiciar experiéncias diversificadas.

Palavra-chave: Tecnologia. Recreacdo Hoteleira. Exergames.



ABSTRACT

The recreation in hotels presents itself as a differential in the context of tourism. Despite the
great appeal of hotel recreation programs, it is still possible to see the evasion of children who
often prefer to spend time using virtual technologies, even though they have opportunities to
participate in such programs within hotels. In order to motivate a greater participation in these
programs it has become intriguing to develop the proposal of insertion of activities that make
use of virtual technologies in the scope of hotel recreation presenting new stimuli to meet the
expectations of these children. However, parents not always share the same interests as their
children. Therefore, this qualitative study aimed to investigate the expectations and
acceptance from parents of children between 6 and 12 years old regarding the insertion of
activities that make use of virtual technologies in a program of recreational activities carried
out in hotels located In the Circuito das Aguas Paulista. The study allied bibliographic and
exploratory research using a mixed questionnaire as instrument for data collection, applied to
an intentional sample composed of parents of children participating in a hotel recreation
program in which exergames (active video games, with body movements) were inserted and
Recreational activities usually used in hotel recreation, such as the treasure hunt which was
remastered using WhatsApp. Data were descriptively analyzed using Content Analysis
technique and the categories of analysis were priori established. Two papers were included in
the dissertation. For the first article, the objective was to investigate the parents' acceptance of
the use of exergames (active motion video games) by school children aged 6 to 12 years old in
two different environments: environment one house, representing environment controlled by
Parents and in the environment two hotels that offer recreation program. Two a priori
categories were established: category one exergames at home (EC) and category two
exergames in the recreational hotel program (EPRH). Data show that the majority of parents
accept the use of exergames in both environments but they emphasize the need for use in
moderation in both environments and in the hotel, attention should be paid to the adequacy of
the experiences to the age groups and to The elimination of violent aspects seeking to show
collaboration and group work. So, they can have a positive effect. For the second article, the
objective was to verify the parents' acceptance of the insertion of popular activities which
virtual technologies were used in the hotel and farm-hotel recreation program. Two categories
were established regarding the acceptance of parents: Category one hotel and category two
hotel-farm. Results show that, in Category one, 54.5% of participants do not agree with the
use of activities that use virtual technology in the hotel while 45.5% agree with the use of
these activities in this environment. In category two, the rejection to the use of activities that
use virtual technology in hotel-ranch has increased to 56.5% while 43.5% of the participating
parents approve the use of these activities in hotel-ranch. The main suggestions were in
relation to opportuning contact with nature, strengthening personal relationships and adjusting
content to the age group. It can be concluded that parents' expectations and acceptance
regarding the insertion of activities that use virtual technology in hotel recreation programs
were positive; however, important aspects were emphasized to limit the use of these
technologies in order to promote diverse experiences.

Keywords: Technology. Hotel recreation. Exergames.
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Esta dissertacdo contextualiza o cenario das tematicas referentes a utilizacdo de
exergames no contexto da recreacdo hoteleira. Para tanto, o estudo apresenta a
introducdo geral da dissertagdo, seguida pela justificativa geral, pela revisdo de
literatura geral, pelo objetivo geral e pelo método geral. Posteriormente  sdo
apresentados os artigos 1 e 2. Logo ap0s, encontram-se as consideracdes finais, as

limitacGes do estudo, as sugestdes e as referéncias da dissertacéo.
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2 INTRODUCAO

A evolucgdo dos recursos tecnologicos tem afetado diretamente todos os setores
da vida social. Quando o foco recai nas tecnologias, muitas variaveis entram em cena,
uma vez que, na dindmica social, indmeros elementos fazem parte deste universo
tecnologico, alterando usos e costumes.

No contexto da Educacdo, pode ser notado o aumento da oferta de cursos a
distancia. Com metodologias especificas, estes tém oferecido uma gama variada de
possibilidades de crescimento pessoal e académico, sobretudo, oportunizando
conhecimento a diversas camadas sociais, sendo possivel, apenas, a partir do advento da
criacdo e popularizagcdo dos computadores e da rede Internet.

Permeando a area da saude, muitos tipos de exames ganharam mais
fidedignidade, com o auxilio de equipamentos de alta tecnologia, capazes de produzir
imagens mais acuradas e precisas. Estes equipamentos auxiliam sensivelmente em
diagndsticos e em procedimentos, 0s quais eram impensados sem esta evolucéo.

No ambito do trabalho, a agilidade de comunicagdo entre 0s setores e a
otimizacdo do tempo para o desempenho de tarefas, ttm comprovado a importancia
dada aos recursos que também envolvem a Internet. Ainda neste ambito, 0s processos
de recrutamento e selecdo de trabalhadores ganharam aliados importantes, com a
criacdo das redes sociais, as quais, na atualidade, sdo utilizadas para estas finalidades,
inclusive.

No contexto do lazer, foco deste estudo, também ja se faz notar o impacto da
tecnologia, gerando, por exemplo, melhores condicGes de transporte para as vivéncias
de atividades turisticas, além de perspectivas de aquisi¢do de viagens pela Internet.
Também se nota evolugdo nas imagens com resolugdes de alta precisdo nos cinemas e
jogos eletronicos, além daqueles que sdo interativos no ambiente virtual.

Apesar de ja ser patente a importancia desta evolugdo das tecnologias, algumas
especificidades correspondentes ao setor do lazer parecem ainda ser resistentes a
mudancas e a utilizacdo de recursos tecnologicos. Este pode ser 0 caso da recreacdo em
hotéis, na qual, por tradicdo, os programas tém oferecido atividades ludicas, expressivas
e de outros tipos, tradicionais neste ambiente, apenas utilizando materiais usualmente
utilizados na recreacdo como materiais esportivos (bolas, arcos, cones e etc.), materiais

de papelaria (cartolina, canetdo, tesoura e etc.) e materiais para uso em atividades de
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fitness (colchonete, elasticos, equipamento de som e etc.). Porém, a demanda por
novidades e a afinidade atual de jovens e criancas com os celulares, tabletes, jogos
eletrdnicos e ambiente virtual, pode provocar mudancas neste setor, impelindo a novos
desafios para atender os desejos dos hospedes de encontrarem diversdo durante a
permanéncia nos hotéis.

Sendo assim, surgem algumas inquietacoes passiveis de reflexdo neste estudo:
- sera que estas mudancas seriam confortaveis e aceitas pelos pais, ou estes preferem
atividades recreativas como: caca ao tesouro, pegador, alguns tipos de atividades
esportivas, ou atividades vivenciadas junto a natureza como: arvorismo ou tirolesa entre
outras?
- como seriam as expectativas de pais, em relacdo a participacdo de seus filhos em
atividades as quais fazem uso de tecnologia virtual na recreacao hoteleira e em casa?
- a idade dos pais teria alguma relevancia sobre a utilizacdo de tecnologia virtual na
recreacdo hoteleira e em casa?
- a localizagdo do hotel (urbano ou rural) teria influéncia na escolha de insercdo de
atividades as quais fazem uso de tecnologia virtual, referente a tabletes, smartphones,
aplicativos, como o WhatsApp, nos programas de atividades recreativas de hotéis?
- seria, um programa de atividades recreativas que faz uso de tecnologias virtuais, um
fator determinante para a escolha de um hotel?
- qual seria o nivel de aceitacdo dos pais em relacdo a participacdo de seus filhos em
atividades as quais fagcam uso de tecnologia virtual na recreacéo hoteleira?

Na perspectiva de contribuir para a compreensdo sobre a inclusdo de elementos
do interesse virtual do lazer em programas de atividades recreativas, é que esse estudo é
proposto. A pesquisa se justifica pelo fato de haver uma escassez de abordagens aliando
tecnologias ao contexto da recreacdo hoteleira. A recreagdo tende a ter uma
caracteristica de atividades que contemplam diferentes estimulos, porém, raramente,
tem sido associada a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como 0s videogames, 0 que
pode representar um problema, se esses recursos ndo forem devidamente apropriados e
aceitos por todos os envolvidos, para esta finalidade.

Também se torna importante analisar a opinido dos pais de criancas entre 6 e 12
anos que se hospedam em hotéis nos Circuito das Aguas Paulista, a respeito da

aceitacdo ou ndo de um programa de atividades recreativas, o qual utiliza tecnologias
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virtuais em seu desenvolvimento. Esta perspectiva se justifica pelo fato de que os pais,
geralmente, esperam que seus filhos possam participar, sobretudo, de atividades fisicas,
quando frequentam as propostas de recreacdo em hoteis, portanto, podem ser contrarios
a insercdo das mesmas neste setor, diferindo, inclusive, do interesse crescente de seus
filhos pelas tecnologias.

Outra justificativa para o desenvolvimento do estudo € buscar respostas para 0s
questionamentos sobre se essas atividades envolvendo o uso de tecnologias virtuais nos
programas de recreacdo em hotéis (urbanos) ou hotéis-fazenda correspondem as
expectativas dos pais e denotam a aceitacdo dessas atividades. A localizagcdo do hotel
poderia ser um fator influente no nivel de aceitacdo dos pais sobre a defini¢do do
programa a ser desenvolvido. Além disto, tanto a idade, quanto o género dos pais,
poderiam desencadear expectativas diferentes sobre esses temas, justificando-se a
atengdo para compreender estas posturas.

Com base nos resultados advindos deste estudo, sera possivel subsidiar novas
estratégias de acdo aplicaveis nos hotéis, pelas equipes de recreacdo, as quais poderiam
melhorar e otimizar o atendimento, implantando programas de atividades adequados
para fidelizar a clientela, ou mesmo, atrair novos clientes, contribuindo para a adogéo de

novas estratégias de gestao neste setor.
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8 CONSIDERACOES FINAIS DA DISSERTACAO

Conforme salientaram os pais participantes do estudo, a utilizacdo de exergames
como atividade dentro de um programa de atividades recreativas em hotéis parece
vidvel, porém, deve ser feita com parcimonia. Eles devem ser apresentados como uma
vivéncia preliminar, selecionando-se jogos adequados as diferentes faixas etarias, ndo
violentos e sendo mais adequados para utilizacio como opcdo para dias frios e
chuvosos.

De modo geral, os indices de aceitacdo e rejeicdo sobre a insercdo das atividades
recreativas remasterizadas as quais fazem uso de tecnologias virtuais e 0s exergames,
foram equilibrados. Estas representam novas estratégias a serem possivelmente adotadas
nos programas de recreacdo em hotéis, porém isto deve ocorrer com parcimoénia e
atendendo a diferenciacdo e aos interesses das diversas faixas etarias. Entretanto, devido
a falta de pesquisas acerca da validade dessa insercdo, ndo se tem claro, ainda, como
elas podem ser devidamente incorporadas neste ambiente, sem que as pessoas deixem
de aproveitar as diversas atracdes comumente oferecidas e que sdo, de certas formas

aguardadas, sobretudo, pelos pais.

Com base nessa inquietacdo, este estudo foi desenvolvido, no sentido de
contribuir para ampliar o conhecimento sobre estas tematicas, centralizando a atengédo
na percep¢do dos pais acerca das expectativas e da aceitacdo dos mesmos, quanto a
insercdo de atividades remasterizadas, com o uso de tecnologias virtuais, no programa
de recreacdo em hotéis. Mediante os resultados apresentados, percebeu-se que essas
atividades atendem em parte as expectativas dos pais, bem como, que os indices de
rejeicdo e aceitacdo apresentam-se bastante similares, o que dificulta a efetiva

compreensao sobre o tema.

Portanto, para que estas atividades sejam devidamente incorporadas aos
programas de atividades recreativas em hoteis e hoteis-fazenda, tornam-se necessarios
outros estudos, no sentido de aprofundar os conhecimentos sobre a tematica. O conflito
entre geragcOes pode ser um entrave a ser pesquisado no futuro, uma vez que, entre as

limitagbes desse estudo, ndo houve pesquisa direta com o publico que efetivamente
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participou das atividades propostas, isto é, as criancas. Assim, pode haver discrepancia

entre os resultados atuais e esses futuros, no que concerne a opinido intergeracional.

Um programa diferenciado e criativo pode fazer a diferenca e levar o hotel a se
tornar um destino turistico com caracteristicas Unicas, diferenciando-se dos demais
hotéis, os quais costumam reproduzir atividades. Com estas novas possibilidades
advindas da incluséo de recursos tecnoldgicos virtuais, o programa pode se tornar mais
atrativo, uma vez que, no Circuito das Aguas Paulista, as caracteristicas climaticas e
culturais sdo similares entre as cidades e as estruturas dos hotéis oferecem, basicamente,

as mesmas opgoes.

Portanto, diferenciais que atentem as expectativas da demanda, como a
criatividade do servico de recreacdo em hotéis, podem representar um fator relevante na
escolha e opcédo por determinado servico de hospedagem. O servico de recreacdo néo é,
por si sO, fator diferencial de escolha de destinos turisticos, pois muitos hotéis ja
oferecem esse servico. Contudo, um programa de atividade recreativa abrangente,
criativo, inovador e atualizado, o qual atente para caracteristicas personalizadas do hotel
e que atenda as expectativas e desejos dos hospedes, pode representar um forte
argumento para a captacao e, inclusive, fidelizacdo de clientes neste setor.

Como outras limitacdes desse estudo, pode ser apontado o fato de que, apesar de os
pais terem afirmado possuir conhecimento sobre o tema, ndo foi feito um levantamento
aprofundado para se garantir que as atividades propostas efetivamente fossem
conhecidas pelos pais, sobretudo no que tange aos exergames utilizados no estudo. Seria
importante assegurar-se que 0s pais participantes realmente soubessem como funcionam
0S exergames, vivenciando algum jogo no momento da participacdo, para que pudessem
julgar com mais critério a atividade.

Além disto, na escolha da amostra, se houvesse um nimero maior de pais com
idade inferior a 35 anos, talvez, os resultados dos indices de aceitacdo e rejeicao
pudessem se apresentar alterados. Esta perspectiva poderia servir para diminuir o
conflito de geracbes que pode ocorrer, quando 0s pais sdo de faixas etarias muito mais
elevadas que os filhos.

Outra limitacdo do estudo esta centrada na forma como foi apresentada a

atividade remasterizada com o uso de tecnologias virtuais, como 0 caga ao tesouro com
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o aplicativo WhatsApp. No desenvolvimento das atividades propostas no programa de
recreacdo, geralmente, os pais levam seus filhos ao local de inicio das atividades e
retornam apenas para busca-las, sem ter qualquer participacdo durante o
desenvolvimento da vivéncia. Porém, neste caso de avaliacdo sobre a insercdo dos
NOVOS recursos no programa, os pais poderiam ter acompanhado a atividade, tendo sido
posicionados em um local, de modo que fosse possivel a visualizagdo das mesmas em
varios momentos, durante seu desdobramento. Com isto, talvez os pais tivessem
acompanhado as dindmicas e as reagdes positivas dos filhos frente as tarefas, o que
poderia interferir na avaliagéo.

A satisfacdo apresentada pelas criangas durante a atividade, como, por exemplo,
nas musicas cantadas ao longo do deslocamento entre as estagfes, nos gritos de guerra
de cada equipe, nas coreografias, bem como, a alegria das criangas ao completarem os
desafios, poderiam ser elementos de influéncia para o julgamento acerca da aceitacdo
dos pais em relagdo a insercdo dessas atividades ao programa. Além disto, ao foco na
opinido dos pais, também pode ser incluido o olhar das criangas que efetivamente
participaram da atividade. Estas variaveis poderiam afetar os resultados.

Como sugestdes para novos estudos, podem ser apontadas, tanto a incorporagéo
da opinido das criangas juntamente com a dos pais, sobre a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos no contexto da recreacdo em hotéis, assim como, a escolha de outras
atividades recreativas a serem remasterizadas com a utilizacdo de outros elementos da
tecnologia virtual. Um olhar complementar sobre esta teméatica poderia contribuir para o
enriquecimento do conhecimento no campo de agéo da recreacéo hoteleira.
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