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“Talvez ndo tenha conseguido fazer o melhor, mas lutei para que
o melhor fosse feito. Ndo sou o que deveria ser, mas Gracas a
Deus, ndo sou 0 que era antes. ”

(Marthin Luther King)



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 criancgas, 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 participacao nesses programas, tornou-se instigante desenvolver
a proposta de insercdo 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 0s 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
exploratoria, utilizando questionario misto como instrumento para coleta de dados, aplicado a
uma amostra intencional composta por pais de criancas participantes de programa de
recreacdo em hotéis, no qual foram inseridos exergames (videogames ativos, com movimentos
corporais) e atividades recreativas usualmente utilizadas na recreagéo hoteleira, como o caca
ao tesouro, o qual foi remasterizado utilizando WhatsApp. Os dados foram analisados
descritivamente, por meio da técnica de Analise de Conteldo e as categorias de analise foram
estabelecidas a priori. Constaram da dissertacdo 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, e 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 0s 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
colaboracéo 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 insercdo 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 utilizacdo 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 utilizacdo dessas atividades em hotel-fazenda. As principais sugestes
foram em relacdo a oportunizar contato com a natureza, fortalecer as relacdes pessoais e
adequar o conteldo a faixa etaria. 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 dissertacdo, seguida pela justificativa geral, pela revisdo de
literatura geral, pelo objetivo geral e pelo método geral. Posteriormente sao
apresentados os artigos 1 e 2. Logo apos, encontram-se as consideracdes finais, as

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

A evolucdo dos recursos tecnoldgicos 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, inimeros elementos fazem parte deste universo
tecnoldgico, 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 popularizacdo dos computadores e da rede Internet.

Permeando a area da salde, 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, os quais eram impensados sem esta evolugéo.

No ambito do trabalho, a agilidade de comunicacdo entre 0s setores e a
otimizacdo do tempo para o desempenho de tarefas, tém 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 condigcdes de transporte para as vivéncias
de atividades turisticas, além de perspectivas de aquisicdo de viagens pela Internet.
Também se nota evolucdo nas imagens com resolucdes de alta precisdo nos cinemas e
jogos eletronicos, além daqueles que sdo interativos no ambiente virtual.

Apesar de ja ser patente a importancia desta evolucdo das tecnologias, algumas
especificidades correspondentes ao setor do lazer parecem ainda ser resistentes a
mudancas e a utilizacdo de recursos tecnologicos. Este pode ser o caso da recrea¢do 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 criangas com os celulares, tabletes, jogos
eletronicos e ambiente virtual, pode provocar mudancgas neste setor, impelindo a novos
desafios para atender os desejos dos hospedes de encontrarem diversdo durante a
permanéncia nos hotéis.

Sendo assim, surgem algumas inquietacGes passiveis de reflexdo neste estudo:
- serd que estas mudancas seriam confortaveis e aceitas pelos pais, ou estes preferem
atividades recreativas como: caga 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 localizacdo 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 relagdo a participacdo de seus filhos em
atividades as quais facam uso de tecnologia virtual na recreacdo hoteleira?

Na perspectiva de contribuir para a compreensdo sobre a inclusdo de elementos
do interesse virtual do lazer em programas de atividades recreativas, € 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 recreacdo tende a ter uma
caracteristica de atividades que contemplam diferentes estimulos, porém, raramente,
tem sido associada a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como os 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 hotéis, portanto, podem ser contrarios
a inser¢do das mesmas neste setor, diferindo, inclusive, do interesse crescente de seus
filhos pelas tecnologias.

Outra justificativa para o desenvolvimento do estudo é 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 localizacdo do hotel
poderia ser um fator influente no nivel de aceitacdo dos pais sobre a definicdo 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
atencao 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 adocao de

novas estratégias de gestdo neste setor.
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3 REVISAO DE LITERATURA

As tecnologias virtuais, sobretudo a Internet, interferem diretamente na vida de
todos e toda tecnologia tem suas falhas e esta repleta de riscos. Elas podem trazer
conforto e facilidade, porém, por outro lado, podem contribuir para aumentar exclusdes
e, até mesmo, tensdes e perseguicbes (FERREIRA; CHRISPINO; BOCK, 2017). De
acorde com Meyer (2014), a Internet surgiu durante a Guerra Fria e foi criada com
objetivos estritamente militares. O objetivo inicial da Internet seria interligar as bases
militares dos Estados Unidos, caso o0s inimigos destruissem 0s meios convencionais de
telecomunicagdes, desta forma, as comunicag¢des norte americanas seriam mantidas.

No Brasil, em 2014, mais da metade dos domicilios particulares permanentes
passaram a ter acesso a Internet, saindo de 48,%, em 2013, para 54,9%, em 2014, o
equivalente a 36,8 milhdes de domicilios, segundo pesquisa do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE, 2014). Esta potencializacdo da acessibilidade vem
mudando o comportamento de todos, tanto para melhor, quanto para pior.

Ao se tomar como foco a crianga, nao € diferente. Nos ultimos anos, observa-se
0 crescimento acentuado de criangas que utilizam as tecnologias virtuais, tais como
tabletes, smartphones e videogames, entre eles 0s exergames, para se divertirem com
amigos e familiares, ou mesmo, sozinhas (SCHIAVON, 2014). A utilizacdo das redes
sociais, as quais proporcionam integracdo com grupos e comunidades, e-commerce, por
intermédio de websites ou comunidades de compra, venda ou troca, alteram os antigos
costumes, comportamentos e habitos.

Guedes (2015) salienta que a tecnologia tem substituido ou modificado varias
rotinas e habitos que as pessoas possuiam, como as formas de brincar, 0 modo de
trabalhar, de se comunicar, entre outros aspectos. Para a autora, criangas e jovens estdo
cada vez mais presos a tecnologia, a qual proporciona inimeros beneficios para a
populacdo, mas também, tem seu lado negativo, no que diz respeito a um possivel
prejuizo com relacdo a diminuicdo da atividade fisica, com impacto na saude, ja que,
para ela, a populacdo esta se tornando sedentaria, em decorréncia de uma possivel
dependéncia da tecnologia. Para uma conduta simples, como, por exemplo, ir a uma loja

fazer compra, atualmente, ndo € necessario que o individuo se desloque até o
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estabelecimento, bastando baixar um aplicativo e a transacdo pode ser feita no prdprio
local.

Por outro lado, outros estudos, como o de Lima (2017), afirmam que o uso de
recursos tecnologicos na Educacdo Infantil pode trazer uma grande contribuicdo ao
processo ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais construtivas e interessantes.
Dessa forma, as criangas demonstram maior interesse pelo aprender (LIMA, 2017).
Nesse mesmo sentido, Guerra (2012, p. 02) afirma que: “As criangas de hoje em dia sdo
melhores escritores que as da geracdo passada, usando estruturas frasais bem mais
complexas, um vocabulario mais amplo e uma utilizacdo mais precisa de letras
maiusculas pontuacdo e ortografia”.

Ainda com reflexo na vertente educacional, outros autores contribuem com
reflexdes importantes, como, por exemplo, Ramos (2015), o qual salienta que, no que se
trata de comunicacdo, estdo acontecendo alteracbes nos modos de producéo, circulagdo
e leitura dos textos, pois, a forma fisica impressa divide espagco com a digital. A escrita
realizada no espago virtual recebe configuracbes eletronicas, possibilitando novas
experimentacOes literarias, sendo que isto acontece, inclusive, em textos direcionados a
infancia.

Para alem da aquisicdo de bens, educacdo e servigos, as tecnologias virtuais
podem ser utilizadas como uma das opcdes para 0s individuos ocuparem seu tempo
disponivel de forma prazerosa, sobretudo, com atividades do contexto do lazer, como,
por exemplo: assistir a filmes, escutar masicas, jogar videogames. Para Goncalves e
Vilarta (2004) o acesso ao lazer é um componente fundamental da qualidade de vida de
uma populacdo, além de ser um direito constitucional, descrito no rol dos direitos
fundamentais, especificamente nos arts. 6°, 7°, inciso 1V, 217, § 3° e 227 caput, todos da
Constituicdo da Republica de 1988 (BRASIL, 1988).

O fenémeno social do lazer recebeu inUmeras defini¢cGes, como a de Dumazedier
(1973, p. 34), para o qual o lazer pode ser definido como: “[...] ocupagdes em que o
individuo poderia se entregar de livre vontade a seu tempo livre, apos a realizacdo de
suas obrigagdes profissionais, familiares e sociais [...]”. Outro autor que também
contribuiu para a compreensdo do termo lazer foi Requixa (1980). A definicdo proposta
por Renato Requixa ressalta o lazer abrangendo ocupagdes ndo obrigatorias, realizadas

por livre escolha do individuo e, ainda, que estas ocupacdes propiciam desenvolvimento
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pessoal e social, além de recuperagdo psicossomatica. Esta concepcao se assemelha a de
Dumazedier (1973).

Entretanto, esse conceito evoluiu ao longo dos tempos, com o olhar de
Marcellino, (1995, p. 16) quando este apontou que o lazer ¢ “[...] a cultura vivenciada
no tempo disponivel, ndo em contraposicdo, mas em estreita ligacdo com o trabalho e
com as demais esferas de obrigagdo da vida social [...]”. Para esse autor, os
componentes importantes desta concepcdo ressaltam a livre adesdo e o prazer nas
escolhas, propiciando desenvolvimento nos niveis pessoal e social, bem como,
divertimento e descanso. Ainda para o autor, [...] o lazer representa um componente da
cultura, possuindo um carater desinteressado, cujas atividades sdo vivenciadas no tempo
disponivel, seja de modo pratico ou contemplativo [...] (MARCELLINO, 2002).

Entre as decadas de 1970 e 1980, Dumazedier (1980), no sentido de apontar a
amplitude dos interesses de vivéncias no lazer, da sociedade da época de seu estudo,
definiu pedagogicamente esses interesses em 5 conteudos culturais, 0s quais sdo aceitos
até os dias de hoje, tendo sido complementados por outros autores Camargo (1998)
Schwartz (2003), conforme alteragcdes desses interesses. Dumazedier apresentou essa
classificagdo das vivéncias referentes ao contexto do lazer, de acordo com o principio
cultural de cada atividade e as denominou de interesses culturais do lazer, tendo sido
classificados em: 1. Interesses fisico-esportivos; 2. Manuais; 3. Intelectuais; 4.
Artisticos e 5. Sociais.

Entretanto, a partir da grande evolucao do nicho do turismo no contexto do lazer,
Camargo (1998) inseriu as reflexGes acerca do interesse turistico e Schwartz (2003),
acompanhando as alteracGes sociais e 0 advento da evolucdo tecnoldgica, sugeriu a
insercdo do conteddo virtual do lazer. A crescente utilizacdo de novas tecnologias pela
populacdo acabou fundamentando a sugestdo desse novo interesse cultural no lazer, o
interesse virtual, proposto por Schwartz (2003), somado aos outros ja existentes.

A definicdo desses contetdos culturais do lazer teve ressonancias em diversos
setores deste fendmeno, desencadeando mudancas de paradigmas envolvendo algumas
atividades tradicionalmente definidas, como a recreacdo. A recreacdo pode ser entendida
como “[...] um conjunto de atividades com cardter ladico, que busca promover

entretenimento e divertimento [...]”, conforme Castro (2007, p. 07).
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A recreacdo ocorre nos momentos destinados ao lazer e tem como caracteristica
a diversdo e o prazer. O momento de realizacdo de uma atividade recreativa ocorre,
geralmente, apds ou nos intervalos das obrigacGes profissionais, familiares e sociais e a
adesdo as atividades recreativas ocorre também de maneira esponténea e despretensiosa.

Existem inimeras formas de se vivenciar a recreagcdo no contexto do lazer, uma
delas tem chamado a atencdo, pela demanda e pela alta evolugdo do nicho de mercado
ao qual esta associada, referente ao turismo. Desta associagdo configurou-se a recreagao
em hotéis.

A recreacdo hoteleira, segundo Loughlin (1971), surge de forma simplificada,
em meados da década de 1960. Esta tinha o propésito de atender satisfatoriamente as
principais vontades e desejos dos hospedes, de encontrarem diversdo, durante a
permanéncia nos hotéis, no tempo destinado ao lazer.

A recreacdo hoteleira se tornou indispensavel na atualidade e, no Brasil,
sobretudo nos hotéis localizados em municipios produtores de agua mineral, como Serra
Negra e Aguas de Lindoia, no Estado de Sdo Paulo (PINA; RIBEIRO, 2007), ganhou
bastante énfase. Essas cidades recebem muitos turistas, os quais se hospedam nos
diversos hotéis 14 existentes.

O circuito das Aguas Paulista conta com aproximadamente 22.000 leitos.
Segundo dados do Consorcio de Cidades do Circuito das Aguas Paulista (2015), esses
hotéis atendem hdspedes que procuram recreacdo, participam de encontros e eventos
religiosos, esportivos e corporativos. Sdo encontradas, no Circuito das Aguas Paulista,
varias opc¢oes de hotéis que oferecem este servico de recreacdo. Por sua relevancia, este
circuito é, justamente, o polo a ser investigado neste estudo.

Um programa de atividades recreativas representa um conjunto de vivéncias de
carater ludico, as quais tém a pretensdo de promover o entretenimento e o divertimento.
Marcellino e Capi (2009) ressaltaram que a caracteristica multidisciplinar em programas
de atividades recreativas, pode ser responsavel pela dinamizacdo dos variados espacos
destinados a essas vivéncias, como por exemplo: saldo de jogo, quadra, brinquedoteca,
entre outros. Contudo, além do espaco, 0s programas devem se preocupar em respeitar
as caracteristicas das faixas etarias, particularidades e limitagdes.

Levando em consideragéo os espacos, Queiroga e Brasileiro (2011) afirmam que

as unidades de hospedagens devem estar compostas por instalagdes e equipamentos
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destinados a receber a programacdo e clientes variados, focados nos diferentes
interesses socioculturais. Sendo desta forma, os equipamentos de lazer e 0os programas
de atividades intimamente relacionados ao sucesso da recreacdo hoteleira.

Entretanto, neste &mbito da recreacdo em hotéis, a compreensdo acerca da
apropriacdo de outro espaco, 0 ambiente virtual, da Internet e de outros recursos
tecnoldgicos dentro das propostas de atividades, ainda ndo foi suficientemente levado
em consideracdo na literatura especializada. N&o se tem claro, ainda, como se processa a
utilizacdo dessas tecnologias virtuais, na elaboracdo de programas de recreacdo. Estas
atividades, em principio, podem causar estranhamento nesse contexto, uma vez que,
tradicionalmente, a recreacdo estd diretamente associada a vivéncia de jogos e
brincadeiras de modo presencial e com utilizacdo de alguns materiais tradicionalmente
utilizados na recreagdo, conforme anteriormente explicitado.

Contudo, novas formas de atividades que, agora, fazem uso da Internet e do
ambiente virtual em suas propostas, podem ser inseridas na recreacdo hoteleira. Entre
essas possibilidades, encontram-se 0s Exergames, eles abrangem diversos tipos de
jogos, 0s quais representam uma associacdo de estimulos provenientes de tecnologias
virtuais (videogames) aliados a movimentos, alavancando as perspectivas de vivéncias
de atividades fisicas, de forma ludica, podendo impactar de diferentes maneiras, tanto
nos aspectos psicologicos (HUANG et al., 2017), como nos fisicos (SHEEHAN; KATZ,
2010), cognitivos (STANMORE et al.,, 2017) e nos sociais (MARKER; STAIANO,
2015).

Existem diversas maneiras de se implantarem as tecnologias virtuais em um
programa de atividades recreativas, como por exemplo, utilizando os exergames. Os
exergames sdo games que utilizam a movimentacdo corporal para a concretizacdo do
jogo conforme aponta (SALGADO, 2016, p. 01) e deriva da unido dos termos exercise e
games (exercicio e jogos), sendo, também, conhecidos como videogames ativos, 0S
quais utilizam estimulos visuais e movimento do corpo, para que se processe 0 jogo.
Com base nessa caracteristica, estes jogos podem ser utilizados promover a
modernizacdo dos estimulos para movimentos, auxiliando a estabelecer mais facilmente
o dialogo com as novas geracoes.

Uma das maneiras de relacionar as tecnologias virtuais com os programas de

recreacdo em hotéis, seria a utilizagdo dos Webgames com o corpo (SCHWARTZ et al.,
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2012a; SCHWARTZ et al., 2012b; SCHWARTZ et al., 2013; Schwartz; Tavares, 2015.).
Os Webgames com o corpo podem ser definidos como “[...] a utilizacdo de estimulos
provenientes dos jogos eletronicos online, devidamente transpostos para serem
vivenciados com o corpo, de modo presencial, fomentando o espirito lidico.”
(SCHWARTZ et al., 2013, p. 09). Essa proposta se apoia no contrario a natureza dos
exergames, uma vez que, nos webgames com o corpo, 0s estimulos partem do universo
virtual, porém, a atividade em si ndo prescinde desses recursos no momento da pratica.
Portanto, a inspiracdo parte do virtual, entretanto a préatica se realiza apenas com o corpo
e alguns materiais de uso constante no contexto recreativo.

Outra possibilidade s&o as atividades recreativas remasterizadas, como, por
exemplo, 0s cagas ao tesouro, 0s quais recebem nova roupagem sendo atualizados, ou
seja, copiado da atividade original, e atualizado com o proposito de tornar mais atrativa
a versdo anterior. Ao se inserirem alguns elementos provenientes das tecnologias
virtuais, tais como, o aplicativo WhatsApp, estes podem incrementar a dindmica das
pistas, tornando a atividade bastante atrativa (TEODORO; SCHWARTZ, 2017, p. 311-
318). Outros recursos, como tabletes com varios tipos de jogos, podem servir aos
Mesmos propositos.

Todavia, estas estratégias ainda sdo passiveis de aceitacdo por todos os
envolvidos, como os pais, por ndo terem tradicdo de insercdo no contexto direto da
recreacdo hoteleira, tornando-se um campo ainda a ser investigado, também motivando
o0 interesse das reflexes neste estudo. Levando-se em consideracdo esta lacuna, este

estudo busca contribuir para ampliar as reflexdes na area.
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4 OBJETIVO

Investigar as expectativas e aceitacdo dos pais de criangas entre 6 e 12 anos, a
respeito da insercdo de atividades que facam uso de tecnologias virtuais, em um
programa de atividades recreativas realizadas em hotéis situados no Circuito das Aguas

Paulista.
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5 METODO GERAL DA DISSERTACAO

O presente estudo possui natureza qualitativa, pois entende, assim como
Richardson (2007), que a metodologia qualitativa permite ampliar 0s processos
dindmicos, para a compreensdo de elementos pertencentes aos processos sociais, sendo
assim, esta metodologia se torna adequada para esse estudo. O estudo alia pesquisa
bibliografica e pesquisa exploratoria.

A primeira fase corresponde a revisdo bibliografica geral da dissertacdo, a
respeito da tematica abordada. Para a revisdo bibliogréafica foram utilizadas as bases de
dados Web of Science, Scielo e o Parthenon, assim como o Portal de Periédicos CAPES.
Os termos de busca utilizados foram: tecnologia, hotel, recreacéo e recreacao hoteleira,
nos idiomas inglés e portugués, procurados no item “assunto”. Os critérios de inclusido
foram referentes a TCC, teses, dissertacdes, livros e artigos na integra, disponiveis para
download gratuito.

A segunda fase correspondeu a uma pesquisa exploratoria a qual ocorreu por
meio da aplicacdo de dois questionarios mistos. O primeiro questionario, referente ao
questionario 1 (APENDICE A), teve como objetivo investigar as expectativas dos pais
acerca do uso de tecnologias virtuais em geral, em um programa de recreacdo em hotéis.
Esse questionario também continha a caracterizacdo da amostra e foi aplicado antes de
uma vivéncia realizada pelos membros das equipes de recreacdo dos hotéis
selecionados, sem a intervencéo do pesquisador.

O segundo questionario (APENDICE B) teve como objetivo investigar a
aceitacdo dos pais a respeito da insercéo de tecnologias virtuais (exergames e atividades
recreativas remasterizadas) nos programas de recreacao oferecidos em hotéis, constando
de seis questdes. Esse questionario foi aplicado aos participantes, pais de criancas ente 6
e 12 anos, as quais estavam participando da atividade apos uma vivéncia realizada pelos
membros das equipes de recreacdo dos hotéis selecionados, sem a intervencdo do
pesquisador.

Fizeram parte da amostra intencional participante do estudo 34 adultos, sendo 24
hospedes de trés diferentes hotéis-fazenda e 10 hospedes de um hotel (urbano), de
ambos os géneros, com média de idade de 42 anos, pais das criancas que participaram

de um programa de recreacdo nos hotéis selecionados.
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Para a analise dos dados utilizou-se a técnica de Analise de Conteldo sugerida
por Laurence Bardin (2011). Esse processo é utilizado para estabelecer uma descricéo
sistematica e objetiva acerca do conteldo das respostas advindas dos questionarios,
buscando sua compreensdo mais densa. Como prevé essa técnica, foram criadas
categorias de andlise a priori, as quais estdo descritas a seguir, quando da apresentacdo
dos artigos organizados nessa dissertacao.

A coleta de dados ocorreu em quatro hotéis situados no Circuito das Aguas
Paulista, dois classificados como hotel e outros dois como hotel-fazenda, pelo
Ministério do Turismo (BRASIL, 2011). Conforme este 6rgdo, os hotéis se dividem em
sete categorias: hotel, resort, hotel-fazenda, cama & café, hotel histérico, pousada e
flat/apart-hotel, sendo que ha, ainda, a utilizagdo da simbologia de estrelas, para
estabelecer categorias especificas para cada tipo: hotel (1 a 5 estrelas), hotel-fazenda (1
a 5 estrelas), cama & café (1 a 4 estrelas), resort (4 a 5 estrelas), hotel historico (3 a 5
estrelas), pousada (1 a 5 estrelas), flat/apart-hotel (3 a 5 estrelas).

O estudo focalizou a atencdo apenas em duas classificacdes referentes a hotel e
hotel-fazenda. Segundo a Nova Classificacdo de Meios de Hospedagem proposta pelo
Ministério do Turismo (BRASIL, 2011, p. 02) hotel-fazenda é definido como
“Localizado em ambiente rural, dotado de exploracdo agropecudria, que ofereca
entretenimento ¢ vivéncia do campo.”. Ja hotel ¢ definido como “Estabelecimento com
servico de recepcao, alojamento temporario, com ou sem alimentacdo, ofertados em
unidades individuais e de uso exclusivo dos hospedes, mediante cobranga de diaria.”

Esses dois tipos de hotéis foram selecionados (hotel e hotel-fazenda), por
conveniéncia, por utilizarem programa de atividades recreativas que contemplam todos
0s sete interesses culturais do lazer. A investigacdo se concentrou em atividades que se
enquadravam no interesse virtual do lazer, apresentando relacdo com recursos
tecnoldgicos virtuais.

Com base na aprovacdo do projeto de pesquisa pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da Universidade Estadual Paulista - UNESP Campus de Rio Claro sob o
namero de protocolo CAAE: 60131816.2.0005465 e da autorizacdo da administracdo
dos hotéis em foco, foi estabelecido o contato e feito o convite para participacdo dos
pais na coleta de dados do estudo. Nesse momento, o pesquisador explicou os objetivos

do estudo e esclareceu as duvidas dos pais (hdspedes) participantes da amostra. A partir
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da anuéncia dos mesmos, eles assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) (APENDICE C) e foram comunicados sobre a possibilidade de desisténcia da
participacdo na pesquisa a qualquer momento, bem como, sobre o sigilo em relacdo a
identificacdo, seguindo-se todos os procedimentos €ticos para pesquisas com seres
humanos.

Em seguida, foi apresentado o primeiro instrumento para a coleta de dados com
os pais, referente ao questionario 1 (APENDICE A) contendo questdes mistas, o qual
foi aplicado antes do desenvolvimento de uma atividade envolvendo exergames e de
outra atividade referente a um caca ao tesouro remasterizado, com a utilizagcdo de
tecnologia virtual relativa ao aplicativo WhatsApp (TEODORO; SCHUARTZ, 2017. P.
311-318). Ambas as vivéncias desenvolvidas faziam parte de um programa de
atividades recreativas, oferecidas pelas equipes de recreacdo dos hotéis, as quais
ocorreram sem a interferéncia do pesquisador e todos 0s equipamentos utilizados nessas
atividades foram cedidos pelas proprias equipes de recreacdo dos hotéis.

Logo apos o término das atividades, foi aplicado o segundo instrumento para a
coleta de dados, relativo ao questionario 2 (APENDICE B). Este questionario continha
seis questdes mistas.

Os resultados provenientes da aplicacdo dos dois instrumentos da pesquisa
exploratéria foram organizados em dois artigos. O artigo 1 foi intitulado “Exergames
em casa e na recreacdo hoteleira: perspectiva de pais”, e o artigo 2 Atividades
recreativas remasterizadas com uso de tecnologias virtuais: aceitacdo em hotéis e hotéis-

fazenda. Esses artigos estdo devidamente descritos, em separado, a seguir.
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6 ARTIGO 1

Este artigo serd submetido a Revista Licere - Revista do Programa de Pds-
graduacéo Interdisciplinar em Estudo do Lazer UFMG. Sendo assim, foram respeitadas
as caracteristicas, tanto de espacamento e configuracdo, quanto de normatizacdo

bibliogréfica desse periodico.

EXERGAMES EM CASA E NARECREACAO HOTELEIRA: PERSPECTIVA
DE PAIS
RESUMO:

Esse estudo investigou a aceitagdo dos pais sobre a utilizacdo de exergames
(videogames ativos), por criangas em idade escolar, de 6 a 12 anos, em dois ambientes
distintos: ambiente 1 casa, representando ambiente controlado pelos pais, e no ambiente
2 hotéis que oferecem programa de recreacdo. O estudo, de natureza qualitativa, aliou
pesquisas bibliografica e exploratéria, desenvolvida por meio de dois questionarios
apresentados aos pais de criangas participantes de programas de atividades recreativas,
em hotéis do Circuito das Aguas Paulista. Os instrumentos foram aplicados, sendo que o
questionario 1 foi aplicado antes e 0 questionario 2 ap0s a participa¢do das criangas em
atividades recreativas, nas quais foram utilizados elementos tecnoldgicos virtuais
referentes a exergames. Fizeram parte da amostra intencional 34 adultos, pais das
criancas envolvidas, sendo 23 hdspedes de trés diferentes hotéis-fazenda e 11 hdspedes
de um hotel urbano, de ambos os géneros, com média de idade de 42 anos. Os dados
foram analisados descritivamente, por meio de Analise de Conteldo Tematico, com
duas categorias de analise: 1- exergames em casa, 2- exergames no programa recreativo
em hotéis e 4 subcategorias. Os resultados apontam que, na categoria 1, 11.8% dos
participantes ndo concordam com a utilizacdo de exergames em casa, porém, metade
desses possui exergames em casa, enguanto 88,2% concordam com a utilizacdo de
exergames em casa. Algumas restricbes de uso foram apontadas, em relacdo ao tempo
de utilizacdo ou a determinados tipos ou classificacdo de games para a faixa etaria.
Entre as vantagens de uso, foram relatadas possibilidades de confraternizacdo em
familia e oportunidade para desenvolvimento fisico e intelectual. Na categoria 2, a
rejeicdo de uso no hotel aumenta para 26,5%. No entanto, 73,5% aprovam a utilizacéo
de exergames no programa de atividade recreativa em hotel, porém algumas ressalvas
foram apontadas, como a utilizacdo por tempo limitado, somente em dias chuvosos, ou
como atividade preliminar, mas ndo como atividade principal. Com base nos resultados,
sugere-se a utilizacdo de exergames em programas de atividades recreativas nos hotéis,
porém, com moderacdo, atentando-se para a adequacdo das vivéncias as faixas etarias e
para a eliminacdo de aspectos violentos, buscando evidenciar a colaboracdo e o trabalho
em grupo, para que possa ter efeito positivo.

Palavras-chave: Exergames. Recreacdo Hoteleira. Criancas.
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ABSTRACT:

This study investigated the parents' acceptance of the use of exergames (active video
games) by school children aged 6 to 12 years old in two distinct environments:
environment one house, representing a parental environment and in the environment
two hotels that Offer recreation leisure program. The qualitative study allied
bibliographic and exploratory researches developed through two questionnaires
presented to the parents of children participating in recreational leisure programs in
hotels of the Circuit das Aguas Paulista. Two questionnaires were used as instruments
for data collection, questionnaire one was applied before and questionnaire two after
children’s participation in recreational and leisure activities in which virtual
technological elements were used referring to exergames. Thirty-four adults who were
children’s parents were involved in the intentional sample with twenty-three guests from
three different farm hotels and eleven guests from an urban hotel both were the same
genders with a middle ages of 42 years old. Data were descriptively analyzed by
Content Analysis with two categories of analysis: One - exergames in the house, two -
exergames in the recreational leisure program in hotels and four subcategories. The
results indicate, in category one, 11.8% of the participants do not agree with the use of
exergames at home; however, half of them have exergames at home while 88.2% agree
with the use of exergames at home. Some restrictions of use were pointed out, regarding
the time of use or certain types or classification of games for the age group. Among the
advantages of use possibilities of fraternization in the family and opportunity for
physical and intellectual development were reported. In category two, the rejection of
the use in the hotel increases to 26.5%. However, 73.5% approve the use of exergames
in the hotel recreational leisure activity program but some reservation were pointed out,
such as, limited time use only on rainy days or as a preliminary activity but not as a
main activity. Based on the results, it is suggested the use of exergames in recreational
programs in hotels but with moderation taking into account the adequacy of the
experiences to the age groups and the elimination of violent aspects seeking to show the
collaboration and the Group work; wherefore, it can have a positive effect.

Keywords: Exergames, Hotel Recreation and child.
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INTRODUCAO

Os exergames sdo games que utilizam a movimentagdo corporal para a
concretizacdo do jogo conforme aponta (SALGADO, 2016, p.1). Eles derivam da uniéo
dos termos exercise e games (exercicio e jogos).

E inegavel o grande crescimento de interesse sobre essa categoria de games
relativa aos exergames, 0s quais representam videogames ativos, utilizando estimulos
visuais do ambiente virtual, aliados a proposta de movimentos corporais. A
popularidade desses games tem aumentado significativamente, entre pessoas de
diferentes fases do desenvolvimento humano, podendo-se constatar que as tecnologias
moveis, ferramentas de web e redes sociais, ja fazem parte do cotidiano, sobretudo, de
criancgas e jovens, os quais tém sido denominados por Prensky (2001, p. 03) de “nativos
digitais”, uma vez que “falam” a linguagem digital desde que nasceram. Os exergames
ja se fazem presentes em diversos setores da sociedade, sendo inseridos em contextos
mais formais, como em escolas, as quais, mesmo encontrando dificuldades e limitacfes
relacionadas a velocidade da Internet e ao baixo nimero de equipamentos disponiveis,
os utilizam como ferramenta pedagogica (SOUZA et al.,, 2017). Em hospitais, 0s
exergames sao utilizados para a melhoria da mobilidade de pessoas idosas, as quais,
outrora, poderiam ser contrarias ao uso desse tipo de tecnologia, porém, hoje, encaram
como fator motivacional na adesdo ao programa de reabilitacdo. (OESCH et al., 2017).

Todavia, 0s exergames sdo utilizados, principalmente, em contextos informais,
como no ambito do lazer. Nesse ambito, existem, inclusive, tipos de jogos, como
“Pokemon Go”, os quais sdo capazes de promover estilos de vida ativo (WONG, 2017
p. 7). Na recreacdo em hotéis, 0s exergames ja comecam a fazer parte dos programas de

atividades recreativas, de diferentes maneiras. Entre as possibilidades, os exergames
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podem representar uma solucdo viavel para superar as limitag6es relacionadas ao espaco
fisico e como estratégia ludica, ou mesmo, para trabalhar atividades ritmicas, esportivas
e culturais (SCHWARTZ, 2013).

Esses games sdo definidos como consoles, 0s quais exigem algum esforco fisico
para se jogar. Esse esforco fisico exigido para os exergames, quando comparado aos
videogames convencionais, se torna bem mais intenso, dessa forma, 0s exergames 0s
conciliam estimulos visuais e auditivos com exercicio fisico e sua realizagcdo por meio
do uso de videogame com leitores de movimentos corporais, permitindo que o fascinio
pelos games seja cada vez maior (VAGHETTI; BOTELHO, 2010). Dentre as principais
opcdes disponiveis no mercado brasileiro, estdo o Nintendo WII e o Kinect Xbox. A
diferenca entre eles, sdo 0s acessorios, 0s quais devem ser fixados ao corpo do jogador
no primeiro modelo e, o segundo modelo, ndo requer qualquer acessorio fixado ao
corpo do usuario (CHOPPIN; WHEAT, 2013).

Os exergames podem ser vistos como uma forma interessante e variada de
divertimento, além de ja serem eficazes em diversos setores da sociedade. Por meio de
sua utilizacdo no campo educacional, ja se podem ver estudos que comprovam melhoria
na aptiddo dos alunos em diversas matérias, conforme salienta Hoffmann (2015),
referente ao ensino da Matematica, em que a aprendizagem pode ser baseada em jogos
digitais educativos e Ramos (2015) o qual realizou estudos utilizando exergames na area
da literatura, salientando sua grande contribuicdo.

Ainda na vertente da Educacdo, Salgado (2016) concluiu que 0s exergames,
associados a uma mediacdo pedagogica eficiente, sdo facilitadores do ensino. No

contexto das aulas de Educacdo Fisica, esse autor focaliza que esses games podem
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auxiliar na assimilacdo de algumas técnicas, para aprendizado do atletismo, além de
serem ferramentas motivadoras.

Ao serem relacionados ao processo ensino-aprendizagem na Educacdo Fisica,
ndo raro, o profissional se depara com determinadas restricdes relacionadas a espagos
fisicos para a vivéncia de algumas atividades, ou mesmo, dificuldade na disponibilidade
de quadras poliesportivas e de alguns equipamentos esportivos, sobretudo em escolas
publicas. Ribeiro (2015) atenua essa realidade, utilizando 0s exergames como
ferramenta digital de aprendizagem, no apoio as préaticas na Educacdo Fisica Escolar. A
autora justifica que os softwares (jogos) utilizados, colaboram, em parte, com a
aprendizagem dos fundamentos béasicos e técnicas esportivas.

Ja para Rodrigues (2016), os exergames agregam valor as aulas de Educagéo
Fisica, porém, a autora ressalta que somente a pratica de atividades fisicas por meio
desses games, ndo gera mudancas significativas na ado¢do de habitos saudaveis de
criancas. Assim, para incorporacdo de habitos saudaveis ao estilo de vida da crianga, é
necessaria a intervencdo de outros recursos e profissionais da area da saude, além da
propria familia.

Outras disciplinas, para além da Educacdo Fisica, também sdo contempladas na
literatura, sendo impactadas pelo envolvimento dos exergames como ferramenta de
ensino (MARTINS et al., 2016). Esses autores descrevem os beneficios dos games e
como podem contribuir para uma intervencdo psicopedagdgica, em abordagens
historicas a respeito, por exemplo, da abordagem sobre medievalismo, no ensino
Fundamental.

Na area da saude, ja sdo apontadas, também, diversas contribuicdes desses

games. Eles ja estdo inseridos, segundo Nakamura (2015), no campo da reabilitacdo de
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fungdes motoras, cognitivas e melhorias em aspectos emocionais, a partir da atividade
fisica proposta em seus jogos.

Os exergames possuem como caracteristica, serem games (jogos) que utilizam
uma tela de televiséo, ou de computador e, em alguns casos, de sensores ligados aos
jogadores. Os jogadores utilizam praticamente o corpo inteiro para jogar, necessitando
de movimentos amplos e vigorosos, 0s quais podem variar na intensidade de esforgo,
dependendo da capacidade fisica de cada jogador.

Para Lau et al. (2015), os exergames trabalham a aptiddo cardiorrespiratoria de
criangas. Segundo o0s autores, esses games podem proporcionar as criangas
oportunidade para que elas atinjam a intensidade recomendada, no sentido de
desenvolverem e manterem a aptiddo cardiorrespiratoria.

Outro estudo partidario da utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, € o de Mattos
(2015). Em seu estudo, a pesquisadora acredita que houve favorecimento nos processos
terapéuticos utilizados no tratamento de problemas fonoaudioldgicos, além de confirmar
que a utilizacdo de recurso ludico ligado ao uso de games, foi efetivo para a adesdo dos
pacientes ao tratamento.

Medeiros (2016), em seu estudo, relata que a utilizacdo de exergames pode
contribuir significativamente para a melhoria do repertério motor da crianca. Os
exergames oportunizam a pratica de uma gama de habilidades motoras e, com isso,
auxiliam na aquisicdo e no aperfeicoamento dessas habilidades, porém, de forma ludica
e agradavel. Este aspecto é bastante importante, principalmente para criancas que
evitam a participacdo em praticas realizadas em ambientes tradicionais envolvendo

atividade fisica e exercicio fisico, como academias e ginasios esportivos.
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Como ferramenta no combate & obesidade infantil, agora por meio de um olhar
mais fisiolégico, Costa (2014) observou alteracbes positivas no Sistema Nervoso
Auténomo (SNA) de criangas obesas, com a pratica dos exergames. O autor sugere que
a préatica regular destes jogos pode representar um potencial positivo a saude das
criangas obesas.

Ainda na vertente da saude, porém, agora, com um olhar voltado aos aspectos
psicoldgicos, Fernandes (2015) concluiu, em seu estudo, que a pratica de exergames
produz efeitos fisicos e psicoldgicos positivos, em adolescentes com obesidade. Entre
esses beneficios, encontram-se a reducao do IMC (indice de massa corporal), 0 aumento
da autoestima e do vigor, a reducdo da depresséo, da insatisfacdo corporal e da confuséo
mental. O Transtorno do Deficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH) é um
transtorno neurobiologico, de causas genéticas, o qual aparece na infancia e,
frequentemente, acompanha a crianca por toda sua vida (BENZIG; SCHMIDT, 2017).
Entretanto, esses autores relatam efeitos positivos na utilizacdo de exergames como
ferramenta auxiliar no tratamento do TDAH, apontando melhoria motora em
movimentos relacionados ao esporte e a diminui¢do de sintomas do transtorno.

Quando observados os setores da sociedade referentes ao esporte e ao lazer,
sobretudo para a recreacdo, a utilizacdo de exergames também ja esta sendo estudada.
Para Duika et al. (2016), a atividade fisica € fundamental para a satde e o bem-estar das
criangcas. Em seus estudos, os autores encontraram um declinio na atividade fisica, na
transicdo do ensino primario para o ensino secundario. Assim, 0s autores ressaltam que
0s exergames (jogos de videogames ativos), por meio de suas ferramentas, como tapetes
de danca e outras, podem aumentar a atividade fisica em criancas e adolescentes, no

ambiente de casa.
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Ainda, a utilizagdo dos exergames como ferramenta em treinamentos esportivos
no contexto do lazer, podem proporcionar melhoria na performance esportiva. Slosar
(2016) afirma que os exergames, além de proporcionarem o aumento da frequéncia
cardiaca, do consumo de oxigénio (VO2) e do gasto energético para seus jogadores,
também favorece a melhoria na eficiéncia desportiva, quando utilizado por criangas.

Portanto, também no campo do lazer e da recreacdo, além de propiciarem alegria
e divertimento, os exergames podem contribuir para a promocao de um estilo de vida
saudavel. Desta forma, pode favorecer a ampliacdo da percep¢do sobre qualidade de
vida (WONG, 2017).

Na recreacdo, os exergames vém colaborando na valoriza¢do do contato com a
natureza, uma vez que alguns games fazem referéncia a atividades fisicas realizadas em
diferentes cenarios ao ar livre (FERNANDES et al., 2017). De modo simulado,
portanto, € possivel superar as limitacGes associadas a vivéncia de algumas atividades,
como por exemplo, sky na neve, possibilitando, mesmo em um local com espaco
limitado, uma experiéncia virtual em paisagens diversas (OHMAN; OHMAN;
SANDELL, 2016).

De acordo com Ohman, Ohman e Sandell (2016), essa forma virtual de contato
com a natureza oferecida pelos exergames, pode estabelecer a relacdo dos jogadores
com diversos cenarios naturais, tais como mar, deserto e neve. Com isto, 0S autores
salientam que pode ser desperto algum desejo de preservacdo ambiental no futuro, uma
vez que, para uma experiéncia real futura nesses ambientes, € necessario que a natureza
seja respeitada e preservada.

Com o avanco tecnoldgico, os smartphones estdo cada vez mais presentes no

cotidiano das criancas, sobretudo, com a possibilidade de serem utilizados no @mbito do
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lazer, como forma de recreacdo. Assim, Dowell (2016) apresenta uma subcategoria para
exergames executados em plataformas moveis. Essa subcategoria de jogos é
denominada pelo autor como jogos pervasivos, 0S quais ocorrem em um ambiente
outdoor, tém ritmo acelerado de jogo, promovendo o deslocamento intenso do usuério e
conta com constante interagdo entre multiplos jogadores.

Uma das utilizagbes desses jogos no contexto do lazer pode abarcar o campo da
recreacdo hoteleira, foco deste estudo. Esta perspectiva pode envolver, tanto as
vantagens relativas a salde, como as educacionais e o divertimento, na elaboracéo de
um programa de atividade recreativa, buscando corresponder as expectativas dos pais e
aos anseios das criancas (FAZOLIN; MERCADANTE; GRANDO, 2015).

A recreacdo hoteleira, segundo Loughlin (1971), um dos estudiosos da tematica,
tem como objetivo atender satisfatoriamente as principais vontades e desejos dos
hospedes, de encontrarem diversdo, durante a permanéncia nos hotéis, no tempo
destinado ao lazer. O programa de atividades recreativas em hoteis pode mesclar
vivéncias realizadas em ambiente real, com elementos virtuais, como a subcategoria de
exergames relativa aos jogos pervasivos, 0s quais se referem a atividades realizadas
caracteristicamente em ambiente virtual, contendo simulacdes de cenarios outdoor, nos
quais a natureza é valorizada.

Mesmo com esta logica de valorizacdo do uso de tecnologia virtual por todos os
ambitos da sociedade, pode haver ainda alguma restricdo dos pais, quando o programa
de recreacdo foge do que € comumente oferecido e utiliza as tecnologias virtuais. Sendo
assim, este estudo tem por objetivo investigar a aceitacdo dos pais sobre a utilizacdo de

exergames (videogames ativos com movimento), por criancas em idade escolar, de 6 a
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12 anos, em dois ambientes distintos: ambiente 1 - casa, representando ambiente
controlado pelos pais, e no ambiente 2 - hotéis que oferecem programa de recreacao.
METODO

O estudo apresenta natureza qualitativa e aliou pesquisas bibliografica e
exploratoria. Para a revisao bibliografica sobre o tema desta pesquisa, foram realizadas
buscas em bases de dados nacionais e internacionais, referentes ao Pro-Quest e o Banco
de teses e dissertacdes CAPES. A utilizagdo desses bancos de dados se justifica, por
concentrarem um numero significativo de teses, dissertacdes e artigos publicados, nos
altimos anos, disponiveis para pesquisa. Como critérios de inclusdo, foram
estabelecidos: publicacGes revisadas por pares, nos idiomas portugués e inglés, na
integra para download gratuito.

A pesquisa exploratdria utilizou como instrumentos para a coleta de dados dois
questionarios. O primeiro questionario foi referente a caracterizacdo da amostra e uma
questdo aberta: Como vocé vé a utilizacdo de exergames, em casa? Este instrumento foi
aplicado aos participantes antes de uma vivéncia com exergames, realizada por criancas.
O segundo questionario foi relativo a aceitacdo, por parte dos pais, sobre a utilizacdo de
exergames no programa de recreacdo em hotéis, por meio da questéo aberta: Como vocé
vé a utilizacdo de exergames, como atividade proposta no programa de atividades deste
hotel? Este instrumento foi aplicado aos participantes, ap6s uma vivéncia com
exergames, realizada por criancas.

Fizeram parte da amostra intencional participante do estudo 34 adultos, pais de
criangas que participaram de um programa de recreacdo dos hotéis encontrados no

Circuito das Aguas Paulista. A amostra foi composta por 24 hospedes de trés diferentes
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hoteéis-fazenda e 10 hospedes de um hotel (urbano), de ambos 0s géneros, com média de
idade de 42 anos.

Os hoteis participantes foram selecionados previamente, por conveniéncia,
devido a fatores que sdo variaveis importantes para o estudo, como: preco, localizacéo,
classificagdo hotel-fazenda ou hotel (urbano) e apresentacdo de programa organizado de
atividades recreativas.

Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, seguindo-se as exigéncias éticas. O estudo foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da UNESP-Rio Claro, sob parecer nimero 2.021.569.

A vivéncia desenvolvida pelas criancas de 6 a 12 anos, filhos dos hospedes, os
quais fizeram parte da amostra do estudo, foi relativa a escolha livre de um dos
exergames disponibilizados pelas equipes de recreacdo, em quatro consoles de Xbox
360(™) Microsoft. As criancas permaneciam nesta atividade por trinta minutos,
podendo alternar os jogos disponibilizados.

Para a analise dos dados utilizou-se a Técnica de Analise de Conteudo de Bardin
(2011). Essa técnica € utilizada para estabelecer uma descricdo sistematica e objetiva
acerca do contetdo das respostas advindas do questionario, buscando sua compreensao
mais densa.

Como preVeé esta técnica, foram estabelecidas a priori duas categorias de analise.
A categoria 1 foi referente a exergames em casa (EC), buscando um ambiente
controlado pelos pais, com rotina (horario de acordar, banho etc.), compromissos
(escola, curso de idiomas, equipe esportiva, companhia de danca e etc.), afazeres sociais
(clube, aniversarios, encontros familiares e etc.) e atividades culturais (teatro,

exposicdes mostras e etc.). A categoria 2 foi relativa a exergames no programa
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recreativo em hotéis (EPRH), ambiente informal, livre de rotina e compromissos. Estas
categorias foram criadas para diferenciar os dois ambientes, com base em suas
peculiaridades.

Para favorecer novas associacdes sobre a aceitacdo dos exergames em casa e
nos programas recreativos em hotéis, foram criadas 4 subcategorias, as quais tomam em
consideracdo alguns dados da categorizacdo da amostra de participantes, aliados a
classificacdo dos hotéis selecionados para o estudo:

- subcategoria A - idade dos pais, sendo estes divididos em dois grupos, um referente a
pais jovens (PJ), com até 35 anos de idade, e o0 outro relativo a pais experientes (PE),
acima de 35 anos de idade, tendo em vista possiveis diferenciacbes de condutas
envolvendo utilizacdo de tecnologia.
- subcategoria B — municipios onde residem atualmente, o Instituto Brasileiro de
Administracdo Municipal - IBAM define como sendo “a circunscri¢ao do territorio do
Estado na qual cidaddos, associados pelas relagdes comuns de localidade, trabalho e de
tradicdes, vivem sob uma organizacdo livre a autdbnoma, para fins de economia,
administracdo e cultura” (IBAM, 2007). E para fins ilustrativos foi considerado
municipio de pequeno e médio portes, aquelas que possuiam até 750.000 habitantes e
como “municipios de grande porte”, aquelas com mais de 750.000 habitantes.
- subcategoria C - género dos pais, em que foram propostas trés possibilidades de
respostas, sendo masculino feminino e outros.
- subcategoria D - classificacdo dos hotéis escolhidos, sendo hotel e hotel-fazenda.
(BRASIL, 2011, p. 02)

As questdes utilizadas foram elaboradas com a finalidade de verificar a aceitacdo

dos pais a respeito de seus filhos fazerem uso de exergames em casa e na recreagdo no
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hotel. Para ambas as categorias (exergames em casa e exergames em hotel), foram
cruzados os dados referentes a caracterizagcdo da amostra.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados do estudo apontam que, na categoria 1 exergames em casa, existiu a
aceitacdo por 89 % dos pais, enquanto 11% dos pais rejeitaram essa utilizacdo (Gréafico
01). Na categoria 2 exergames no programa recreativo em hotéis, 73,5% dos pais
apresentaram aceitacdo, enquanto 26,5 % dos pais apresentaram rejeicao. (Grafico 01)

Gréfico 1- Percentual geral de aceitacdo e rejeicdo nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Em relacdo a subcategoria A - idade dos pais, foram encontrados 4 pais abaixo
de trinta e cinco anos (PJ) e os demais 30 pais, todos tinham acima de trinta e cinco
anos (PE). No grupo de PJ, todas as criangas possuiam e utilizavam exergames em casa,
com aceitacdo positiva de 100% dos pais, porém, com algumas ressalvas como: desde
que 0 jogo seja adequado & faixa etaria e que a utilizacdo ndo acontega por muitas horas.

J& sobre a utilizacdo de exergames nos hotéis, para os pais do grupo PJ, 75% veem
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como positivo e 25% séo contrarios a utilizacdo de exergames neste ambiente. (Gréfico
02)
Gréfico 02- Percentual relacionado a pais jovens na aceitacdo e rejeicdo nos ambientes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No grupo de pais experientes (PE), em 10% dos casos, as criangas ndo possuiam
exergames. 20% dos pais (PE) rejeitaram a utilizacdo de exergames em casa. Para 0s
outros 80% dos PE, as criancas possuiam exergames e 0s pais se mostraram favoraveis a
utilizacdo dos mesmos em casa, porém, também apresentaram algumas ressalvas, em
relacdo ao tempo de utilizacdo. Entre esses pais (PE), 0s quais aceitavam a utilizacao
dos mesmos em casa, as justificativas giraram em torno de que 0S exergames
representam oportunidade de confraternizacdo familiar e de desenvolvimento fisico e
intelectual da crianga (Gréfico 03).

Em relacdo ao ambiente do hotel, a rejeicdo a utilizagdo de exergames no grupo

PE foi de 30% dos pais e para 70% houve aceitacdo da utilizacdo de exergames nesse
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ambiente. As ressalvas apresentadas foram em relagdo a necessidade de controle de
tempo, de supervisdo, de variagcdo de atividades virtuais com outras e de utilizagdo
somente como atividades preliminares, mas ndo como atividade principal de um
programa recreativo (Gréfico 03).

Gréafico 03- Percentual relacionado a pais experientes na aceitacdo e rejeicdo nos

ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborada pelo autor (2017)

Na subcategoria B, local de residéncia dos pais, encontraram-se 14 moradores de
municipios de pequeno e médio portes (MPM) e 20 moradores de municipios de grande
porte (MG). Entre os moradores de MPM, 7,2% ndo aprovam a utilizacdo de exergames
em casa. Os demais 92,8% dos pais, entendem a utilizacdo de exergames em casa Como
uma atividade aceitavel (Grafico 04).

No ambiente programa recreativo em hotel, 14,4% dos pais moradores em MPM

ndo aceitaram os exergames no programa de atividades recreativas. Ja 85,6% dos pais
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aceitaram com algumas ressalvas, indicando-o0s, apenas, como atividades preliminares,
ou atividades para dias chuvosos. (Grafico 04)
Gréfico 04- Percentual relacionado ao local de residéncia MPM na aceitacao e rejeicao

nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Para os pais moradores de MG, 30% ndo concordaram com a utilizacdo de
exergames pelas criancas em casa, enquanto 70% dos pais ndo vém problemas na sua
utilizacdo nesse ambiente (Gréafico 05).

Para o ambiente programa recreativo em hotel, 45% dos pais moradores em MG
ndo concordaram com a utilizacdo de exergames no programa de atividade recreativa. Ja

55% dos pais foram favoraveis a sua utilizacdo nesse ambiente (Gréafico 05).
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Gréfico 05- Percentual relacionado ao local de residéncia MG na aceitacdo e rejei¢do

nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Na subcategoria C, género dos pais, 23 pais classificaram-se como do género
feminino e 11 como do género masculino, ndo havendo indicacdo na classificacdo
referente a outros tipos de género. 13% das mdes rejeitaram a utilizacdo de exergames
em casa e 87% aceitaram. Ja no ambiente hotel, 26,1% das méaes rejeitaram a utilizacéo

de exergames e 73,9% das mées os aceitaram (Grafico 6).
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Gréfico 06 - Percentual relacionado ao género dos pais MAES na aceitacio e rejeicio

nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A rejeicdo dos pais de género masculino foi de 9%, sobre a utilizacdo de
exergames no ambiente casa e a aceitacdo dos pais foi de 91%para esse ambiente. Para
0 ambiente programa de atividades recreativas em hotéis, 27,1% dos pais do género
masculino rejeitaram a utilizacdo de exergames no programa de atividades recreativas

em hotéis e 72,9% dos pais os aceitaram (Gréafico 07).
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Gréfico 07 - Percentual relacionado ao género dos pais PAES na aceitacdo e rejeicao

nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Na subcategoria D, classificacdo dos hotéis, 11 pais hospedaram-se em hotel
(urbano) e 23 em hotéis-fazenda. Para os pais hospedados em hotel (urbano), 27,3%
rejeitaram a utilizacdo de exergames em casa e 72,7% dos pais hospedados em hotel
(urbano) aceitaram a utilizacdo de exergames para o ambiente casa. Desses pais que se
hospedaram em hotel (urbano), 36,5% rejeitaram a utilizacdo de exergames no
programa de atividade recreativa em hotéis e 64,5% desses pais aceitaram essa

possibilidade para o programa de atividade recreativa em hotéis (Gréafico 08).
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Gréfico 08 - Percentual relacionado ao local de hospedagem HOTEL (URBANO) na

aceitacéo e rejeicdo nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Para os pais hospedados em hotéis-fazenda, 17,4% rejeitaram a utilizacdo de
exergames em casa e 82,6% desses pais aceitaram a utilizacdo de exergames no
ambiente casa. No ambiente hotel, 21,8% dos pais rejeitaram a utilizacdo de exergames
no programa de atividades recreativa. J& 78,2% dos pais aceitaram esses exergames no

programa de atividades recreativa. (Grafico 09)
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Gréfico 09 - Percentual relacionado ao local de hospedagem HOTEL-FAZENDA na

aceitacéo e rejeicdo nos ambientes EC e EPARH
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Pode-se perceber que, de modo geral, os exergames foram bem aceitos pelos
pais jovens e experientes participantes da amostra do estudo, em ambos os ambientes
(EC, EPRH), independente do género e da classificacdo do hotel escolhido. Entretanto,
houve uma rejeicdo ligeiramente maior dos pais, no ambiente EPRH. Isso pode ser
compreendido pela possivel associagdo que os pais facam, de que, nos programas de
recreacdo em hotéis existem diversas outras atividades disponiveis, para além do uso de
exergames, 0s quais sdo frequentemente utilizados no ambiente casa. Sendo assim, as
atividades em contato com a natureza, atividades esportivas e outros tipos de vivéncias
podem concorrer com 0s exergames, em relacdo a aceitacdo dos pais, nesse ambiente.

Motta (2010, p. 226) ressalta que é prudente respeitar as diferencas entre
geragdes. A autora também evidencia que geracdo é um termo que “[...] representa a

posi¢do e atuacdo do individuo em seu grupo de idade e/ou de socializagdo no tempo.”
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Com base nesta definicéo, as experiéncias em relacdo a jogos e brincadeiras vivenciadas
pelos pais ndo devem ser as mesmas experiéncias vivenciadas pelos avds e as
experiéncias das criancas, certamente, serdo diferentes das dos seus pais, ndo sendo
melhores nem piores, somente diferentes, e essas escolhas devem ser respeitadas.

Em relacdo ao local de residéncia dos pais, notou-se que 0s pais residentes em
municipios de grande porte (MG) apresentaram maior rejeicdo sobre a utilizacdo de
exergames pelas criancas, tanto no ambiente casa, como no programa recreativo em
hotel. Entretanto, o maior indice de rejeicdo a utilizacdo de exergames no ambiente do
programa recreativo em hotel, foi apresentado pelos pais residentes em municipios de
grande porte (MG).

Isto pode ter ocorrido pelo fato de os pais entenderem o ambiente programa
recreativo em hotel como detentor de diversas outras formas de vivéncias, as quais
podem ser desenvolvidas em contato com a natureza e atividades ao ar livre, além do
uso de videogames. Entretanto, segundo Ohman, Ohman e Sandell (2016), os exergames
oferecem uma forma virtual de contato com a natureza, por estabelecer a relacdo dos
jogadores com diversos cendrios naturais, tais como mar, deserto e neve, sendo que
algumas vivéncias praticas, tais como pesca esportiva, por exemplo, tém apelo
intergeracional

Ainda que o nivel de aceitacdo dos pais sobre a utilizacdo de exexrgames em
ambos 0s ambientes tenha sido favoravel, foram mencionadas algumas ressalvas. Os
pais alertaram, sobretudo, quanto a necessidade de observacdo da classificacdo
adequada dos jogos a faixa etaria e ao tempo de utilizacdo, para ambos 0os ambientes.

Para 0 ambiente programa recreativo em hotel, os pais alertaram para que a

utilizacdo de exexrgames ocorra, preferencialmente, como recurso para dias chuvosos,
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sendo oferecidos como atividades preliminares e ndo como as Unicas opgOes de
atividades dentro do programa. Essas ressalvas devem ser observadas, pois representam
0s desejos dos pais, 0s quais sdo decisivos nesse processo.

Com base nesses resultados apresentados, algumas consideracfes foram tracadas
e incrementaram as discussdes sobre esses dados. A primeira delas é que o ano de 2017,
vem sendo intenso para o setor turistico (OLIVEIRA, 2017) e para a sociedade
brasileira de modo geral, em funcéo de questBes politicas nacionais e de ressonancias de
politica internacionais, entre diversos outros fatores (WEISS, 2017), os quais afetam a
vida em sociedade. Essas variaveis exigiram novas reflexdes dos profissionais que
atuam no setor do lazer (QUEIROZ; CHAVES; ALVES, 2016), buscando acompanhar
todos esses movimentos e a evolugéo cultural advinda da utilizacéo das tecnologias.

Diante de uma realidade que exige parcimbénia com relagdo a investimentos e
gastos, os profissionais que atuam no setor hoteleiro necessitam buscar opcdes mais
baratas, justificadas pelas incertezas financeiras, porém eficientes, no sentido de
manterem a qualidade dos servicos. Além disto, devem se munir de novas estratégias,
utilizando de didlogo e oferecendo uma roupagem atualizada para as atividades,
visando, com isso, aumentar a captacdo de novos clientes e a fidelizacdo de atuais
clientes (ROCHA et al., 2017).

Sendo assim, em um cenario onde mais de 70% dos pais concordam com a
utilizacdo de tecnologia como exergames nos dois ambientes investigados, o0s
profissionais responsaveis pelo programa de atividade recreativa em um hotel deveriam
refletir sobre a relevancia dessa ferramenta, uma vez que seu custo é relativamente
barato, se forem eficientemente adaptadas, ndo necessitando, inclusive, de espaco fisico

exclusivo e nem amplo. Entretanto, alguns fatores podem ser limitantes. Segundo
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Ribeiro (2006, p. 71), uma reflexdo sobre a formagdo dos profissionais que lidam com
criancas se faz necesséria, além do aprimoramento dos recursos de formacéo, para que
esses profissionais se prepararem e se integrem a estas novas propostas, promovendo as
adequacdes necessarias, no sentido de atender satisfatoriamente os envolvidos.

Percebe-se, portanto, haver aceitacdo, de modo geral, destes recursos utilizando
0s exergames e outras atividades envolvendo recursos tecnoldgicos no programa de
recreacdo. Estes dados corroboram estudos que apontam as vantagens de utilizacdo dos
exergames, sobretudo sendo adotado como ferramenta na Educagdo (SALGADO, 2016)
agregando valores as aulas (RODRIGUES, 2016), ou como recurso coadjuvante em
tratamentos na area da satde (MEDEIRQOS, 2016; LAU et al.,2015).

Sendo assim, ndo seria em um ambiente informal como o da recreagdo hoteleira,
que esses games encontrariam resisténcia. Entretanto, tendo em vista a escassez de
estudos que abordam as relacfes dos exergames no ambito da recreacdo e do lazer,
sugere-se parciménia na utilizagdo desses recursos neste setor, além do aprimoramento
na formacdo do profissional, para lidar com os recursos tecnologicos aplicados nos
campos da recreacdo e do lazer. Inimeras lacunas ainda permanecem sem elucidacéo,
merecendo atencdo em outros estudos.

CONSIDERACOES FINAIS

Certamente, os pais tém uma expectativa de como serd o hotel que escolhem
para vivéncia de momentos significativos com as familias. Alguns aspectos sempre
foram determinantes para a escolha dos meios de hospedagem e a presenca de equipes
de recreacdo, consiste, atualmente, em um diferencial importante, juntamente como as
varidveis envolvendo a alimentacdo, as acomodacGes, o atendimento, a infraestrutura,

preco, entre outras.
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Essa expectativa dos pais sobre o que serd oferecido aos seus filhos na
recreacdo, requer muita atencdo, haja vista a necessidade de fidelizar o cliente para
outras demandas. Quando se envolve o programa de atividades recreativas oferecido
pela equipe de recreacdo do hotel, pode ocorrer preocupacdo dos pais, mediante 0s
habitos e costumes adotados, inclusive, no ambiente do lar.

E bastante comum que, no programa de recrea¢do, constem atividades como
caminhadas, hidroginastica, shows, passeios, entre outras. Entretanto, para se
acompanhar o interesse atual das criangas e manté-las motivadas para participarem,
novas atividades devem ser sempre inseridas. Assim, a proposta de utilizagdo de
recursos tecnoldgicos, como 0s exergames, parece ser uma realidade possivel neste
setor, pelo atrativo que representam para criangas e adolescentes.

Porém, conforme os resultados do estudo apontam, para hotéis localizados nesta
regido do Circuito das Aguas Paulista e para este grupo de pais estudado, esta utilizacdo
de exergames na recreacdo hoteleira deve ser realizada com parciménia. A insercao
adequada e bem trabalhada dos exergames dentro do programa de atividades recreativas
de um hotel podera trazer os beneficios esperados.

Como limitacdo do estudo pode-se apontar a falta de participacdo dos pais na
vivéncia oferecida as criancas. Essa perspectiva poderia diminuir o indice de rejeicdo
dos pais sobre a utilizacdo de exergames no programa recreativo em hotel, uma vez que
0 conhecimento sobre diferentes possibilidades de uso desses recursos poderia ser
ampliado.

Faz-se necessaria maior investigacdo sobre o tema, no sentido de se
aprimorarem as possibilidades de utilizacdo desses recursos nos diversos contextos

sociais, incluindo o ambito do lazer.
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7 ARTIGO 2

Este artigo sera submetido & Revista Movimento - Escola de Educagdo Fisica,
Fisioterapia e Danca Revista da Universidade Federal do Rio Grande do Sul UFRGS.
Sendo assim, foram respeitadas as caracteristicas, tanto de espacamento e configuracéo,

quanto de normatizacao bibliografica desse periddico.

TECNOLOGIAS E RECREACAO EM HOTEL: ACEITACAO DE PAIS
SOBRE INSERCAO DE ATIVIDADES REMASTERIZADAS NO PROGRAMA
DE RECREACAO

TECHNOLOGIES AND RECREATION IN HOTEL: ACCEPTANCE OF
PARENTS ON INSERTION OF REMASTERED ACTIVITIES IN THE
RECREATION PROGRAM

TECNOLOGIAS Y RECREACION EN HOTEL: ACEPTACION DE
PADRES SOBRE INSERCION DE ACTIVIDADES REMASTERIZADAS EN EL
PROGRAMA DE RECREACION

Resumo: Esse estudo qualitativo investigou a aceitacdo dos pais sobre a incorporacao
de atividades recreativas remasterizadas, utilizando tecnologia virtual, ao programa de
atividades recreativas em hotéis e hotéis-fazenda, oferecido para criancas de 6 a 12
anos, em dois ambientes: 1- hotel (urbano) e 2- hotel-fazenda, do Circuito das Aguas
Paulista. Utilizou-se como instrumento um questionario misto, aplicado a uma amostra
intencional de 34 pais, ap0s a participagdo das criancas em cagca ao tesouro com
WhatsApp. Os dados foram analisados descritivamente, por meio de Analise de
Contelido, com duas categorias: 1- hotel e 2- hotel-fazenda. Os resultados apontam que
os indices de rejeicdo e aceitacdo dos pais, em ambos os ambientes, sobre a
incorporacdo de atividades recreativas remasterizadas ao programa de recreacdo, foram
bem semelhantes, entretanto foram apontadas ressalvas, como a utilizacdo por tempo
limitado e controlado, a necessidade de adequacdo do conteldo a faixa etaria e a
manutencdo das atividades dindmicas.

Palavras-chave: Tecnologia, Atividade fisica, Recreacdo hoteleira, Lazer

Abstract: This qualitative study investigated the acceptance of parents on the
incorporation of recreational remastered activities using virtual technology into the
recreational program in hotels and farm-hotels, offered to children from 6 to 12 years, in
two environments: 1 - hotel (urban) and 2 — farm-hotel, at Circuito das Aguas Paulista.
A mixed questionnaire was used as instrument applied to an intentional sample of 34
parents, after the participation of their children in a treasure hunt with WhatsApp. Data
were descriptively analyzed by Content Analysis, with two categories: 1 - hotel 2 —
farm-hotel. Results indicated that the rates of rejection and acceptance of parents, on the
incorporation of remastered recreational activities into the program, in both
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environments were very similar, however the parents pointed out caveats, as the use of
controlled and limited time, the need of the adequacy of the content to the age group
and the maintenance of dynamic activities.

Keywords: Technology, Physical activity , Hotel Recreation, Leisure

Resumen: Este estudio cuantitativo investigo la aceptacion de padres sobre la
incorporacion de las actividades recreativas remasterizadas, con tecnologia virtual, en el
programa de actividades recreativas de hoteles y de hoteles rurales, ofrecido para nifios
de 6 a 12 afios, en dos ambientes: 1- hotel (urbano ) e 2- hotel-rural, de lo Circuito das
Aguas Paulista. Se utilizo como instrumento un cuestionario misto, aplicado a una
muestra intencional de 34 padres, después de la participacion de sus nifios en la caza de
tesoro con WhatsApp. Los datos fueran analizados de forma descritiva, por medio de
Andlisis de Contenido, con dos categorias: 1- hotel e 2- hotel-rural. Los resultados
apontam que los indices de rejeicién y aceptacion de los padres, sobre la incorporacion
de actividades recreativas remasterizadas en el programa de recreacion, en ambos
ambientes, fueran similares, sin embargo, fueron sefialadas salvedades, como la
utilizacion por tiempo limitado y controlado, la necesidad de adecuacion del contenido a
la franja etaria y el mantenimiento de las actividades dinamicas.

Palabras clave: Tecnologia,Fisica Actividad, Recreacion Hotelera, Ocio
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1 INTRODUCAO

O turismo é um dos setores da economia que vem se destacando e
surpreendendo as estimativas previamente projetadas pelo setor no Brasil. Com base
nos nameros apresentados pelo Boletim de Desempenho Econémico do Turismo,
publicacdo trimestral realizada pelo Ministério do Turismo, por meio da Fundacédo
Getulio Vargas (FGV), as expectativas quanto ao faturamento do setor como um todo
foram superadas em 37% e os postos de trabalho também foram superados em 38%, ao
se tomar 0 que 0s representantes da area tinham como progndstico para o ultimo
trimestre de 2016. Esse levantamento foi realizado entre 2 e 31 de janeiro de 2017
(BRASIL, 2017) e foram ouvidas 918 empresas, representando 71.498 postos de
trabalho. Para se ter uma ideia da importancia desse setor, o faturamento para o ultimo
trimestre de 2016 foi de R$ 7,8 bilhdes, divididos em sete segmentos: Transporte,
Parques e Atracdes, Agéncias de Viagens, Meios de Hospedagem, Turismo Receptivo,
Organizadores de Eventos e Operadoras de Turismo.

Esses segmentos podem, em determinado momento, concorrer entre si, cComo por
exemplo, no segmento de transporte. Nesse a&mbito, a concorréncia pode se dar pela
opcdo de como o cliente decide se deslocar, sendo assim, 0 transporte aéreo estaria
concorrendo com o transporte rodoviario. Além disto, esta concorréncia ainda pode se
dar pela escolha de determinada companhia aérea, ou viacdo rodoviaria, com a qual
havera o deslocamento, sendo levados em conta fatores como: preco, conforto,
facilidade na compra de passagens, entre outros.

J& em outros momentos, a concorréncia pode acontecer entre outros segmentos,
por exemplo o segmento Parques e Atragbes concorrendo com o0 segmento de
Organizadores de Eventos. Pode ocorrer, também, a cooperacdo entre 0s segmentos,
atendendo ao cliente desde a venda, realizada pelo segmento Agéncias de Viagens,
passando pelos segmentos de transporte, meio de hospedagem e outras possibilidades
proporcionadas pelo segmento de Parques e Atracdes ou Organizadores de Eventos.

Para que estas possibilidades de interacdes acontecam adequadamente, ja ha
algum tempo, o setor do turismo faz uso de tecnologias virtuais e da internet para
divulgar seus servicos e produtos, seja por meio de sites institucionais, midias sociais,
como Facebook™: blogs, microblogs como Twitter™) e sites de compartilhamento

de contetido, como Youtube™ ou Instagran(™. Esses recursos deixaram a competicéo
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intra e entre 0s segmentos mais acirrada, pois transformaram o comportamento dos
clientes, uma vez que esse cliente tem acesso direto as informacgdes de servicos e
produtos e, com isso, podem fazer suas escolhas com os fornecedores de sua
preferéncia, sem intermediarios (BUHALIS; LAW, 2008).

Nesse sentido, o processo de desintermediagdo (compra direta com o fornecedor)
na prestacao de servicos turisticos é bastante presente, pelo crescimento da influéncia da
tecnologia nessas relagcdes entre cliente e prestador de servico (BRAZTOA, 2015). Por
um lado, o prestador de servico esta cada vez mais presente no mercado, por meio da
tecnologia virtual, internet e suas varias possibilidades de divulgacdo do servico e, por
outro lado, o cliente esta cada vez mais conectado e atento as oportunidades.

Este servico comercializado pela internet tem sido representado pelo e-
commerce definido por Franco Junior. (2001, p.06) [...Jcomo sendo um sistema de
gerenciamento da rede de operacOes de vendas, o que implica relacionamento com
clientes e entrega de produtos ou servicos|...]. “Um exemplo de e-commerce no setor do
turismo o qual foi largamente incorporado pelos clientes sdo os sites que comparam
precos de hotéis e companhias aéreas, uma vez que esses podem disponibilizar, além da
venda individualizada ou associada de servi¢os, como: passagens, hoteis, alugueis de
carro, ingressos, entre outras op¢des. Embora sejam intermediarios nas vendas, podem
oferecer ao cliente variadas opc¢des de transporte e hospedagem para a mesma
localidade, acirrando a concorréncia, com o diferencial de conter avaliacdo e
comentarios dos usuarios anteriores dos servicos prestados.

Ao se centrar a atencdo no segmento de Meios de Hospedagens, o Ministério do
Turismo, divide os hotéis em sete categorias: hotel, resort, hotel-fazenda, cama & café,
hotel historico, pousada e flat/apart-hotel, sendo que ha, ainda, a utilizacdo da
simbologia de estrelas, para estabelecer categorias especificas para cada tipo: hotel (1 a
5 estrelas), hotel-fazenda (1 a 5 estrelas), cama & café (1 a 4 estrelas), resort (4 a 5
estrelas), hotel historico (3 a 5 estrelas), pousada (1 a 5 estrelas), flat/apart-hotel (3 a 5
estrelas). Assim, considera-se que “[...] cada tipo de meio de hospedagem reflete
diferentes praticas de mercado e expectativas distintas dos turistas [...], j& que um hotel
5 estrelas é diferente de uma pousada 5 estrelas (BRASIL, 2011, p. 02).

Dessa forma, a concorréncia neste segmento do turismo pode ocorrer entre

hotéis do mesmo tipo, por exemplo: um hotel (urbano) definido como “...]
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estabelecimento com servico de recepcdo, alojamento temporéario, com ou sem
alimentacdo, ofertados em unidades individuais e de uso exclusivo dos hdspedes,
mediante cobranca de diaria.” (BRASIL, 2011 p. 03). Este concorre com outro hotel
(urbano) o qual se enquadra no mesmo tipo. Sendo assim varios fatores podem interferir
na escolha desse hotel, como por exemplo:

-Localizacdo - esse hotel pode estar localizado na praia ou montanha, pode ser central
ou estar localizado nos bairros, pode estar proximo ou afastado dos meios de transporte,
como aeroporto ou rodoviaria e, ainda, estar proximo ao local de determinado evento.

- Infraestrutura - pode ser vista nas acomodacOes, como quartos e banheiros,
seguranga, com ou sem garagem, equipamentos destinados ao lazer como quadras e
piscinas.

- Servicos - 0 hotel pode conter servico de lavanderia, restaurante e equipe de recreacao.
Ainda, a concorréncia no setor hoteleiro pode ocorrer entre hotéis de tipos diferentes,
como por exemplo: hotel concorrendo com hotel-fazenda, o qual é definido como “q...]
localizado em ambiente rural, dotado de exploragdo agropecuaria, que ofereca
entretenimento e vivéncia do campo.” (BRASIL, 2011 p. 3), os quais diferem em
relacdo as praticas de mercado e expectativas dos turistas.

A tecnologia virtual e a internet vém sendo fundamental para o marketing desses
hotéis, visando conquistar novos clientes e fidelizar os ja existentes, divulgando novos
servicos ou atracfes. Durante e apds a estadia, alguns servicos sdo fundamentais, como
a presenca de rede wi-fi, como sugerem Melian-Gonzalez e Bulchand-Gidumal (2016),
na avaliacdo do desempenho do hotel, por meio da opinido de clientes via e-mail, sites
de distribuicdo como Booking.com, aplicativos moveis, ou sites de analise do viajante,
como TripAdvisor, com a finalidade de melhorar a qualidade da hospitalidade.

Nesse mercado cada vez mais competitivo, surge a necessidade de se criar uma
identidade Unica, para diferenciar dos servi¢os de concorrentes e atrair o consumidor
para determinado destino turistico (MIKULIC, J.; MILICEVIC, K.; KRESIC, D.,
2016). Um dos servicos prestados no segmento de meios de hospedagem, por varios
tipos de hotéis, resorts, hotéis-fazenda e pousadas, € o servigo de recreacdo. A recreacao
pode ser entendida como “[...] um conjunto de atividades com carater ludico, que busca
promover entretenimento e divertimento [...]”, conforme Castro (2007, p. 07), sendo

que essas atividades, geralmente, ocorrem em momentos destinados ao lazer.
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Quando o servico de recreacdo é realizado nas dependéncias de meios de
hospedagem, este ganha objetivo proprio. Segundo uma defini¢do classica de Loughlin
(1971), a recreacdo hoteleira tem por objetivo atender satisfatoriamente as principais
vontades e desejos dos hdspedes de encontrarem diversdo, durante a permanéncia nos
hotéis, no tempo destinado ao lazer. Esse servi¢o se tornou essencial para turistas, 0s
quais destinam o tempo de estadia nos diversos meios de hospedagem as vivéncias do
contexto do lazer. No entanto, a maior parte dos destinos é vendida de forma muito
semelhante; destacando caracteristicas genéricas, como atracdes, pessoas amigaveis e
divertimento (AVRAHAM; KETTER, 2016), sem enfatizar detalhes que possam servir
de diferenciais atrativos.

Uma forma de diferenciacdo da concorréncia, poderia estar centrada na atuacéo
dos profissionais que agem com prestadores de servigo de recreacdo hoteleira, 0s quais
podem ampliar a abrangéncia de seus programas de atividade recreativas, contemplando
todos os interesses culturais no lazer, os quais foram classificados por Dumazedier
(1980) como: interesses fisico-esportivos, manuais, intelectuais, artisticos e socialis,
além do interesse turistico desenvolvido por Camargo (1998) e o virtual, sugerido por
Schwartz (2003). Esta forma de organizacdo do programa de recreacdo permitiria
contemplar todos os interesses no que tange as vivéncias de atividades no contexto do
lazer.

No que diz respeito ao interesse virtual no lazer, a elaboracdo de programas de
atividades recreativas os quais facam uso de tecnologias virtuais, pode se tornar um
diferencial e proporcionar, a determinado destino turistico onde essas atividades sao
realizadas, caracteristicas especiais ainda pouco exploradas em outros locais, atendendo
a expectativas e necessidades Unicas (AVRAHAM; KETTER, 2016). Entretanto, estas
alteracdes nos programas de recreacdo ainda ndo foram suficientemente estudadas e 0s
interesses e a aceitacdo pela insercdo de atividades utilizando tecnologias virtuais nos
programas de recreacdo em hotéis ainda ndo recebeu a devida atencdo na literatura
sobre a temaética.

Sendo assim, este estudo tem por objetivo investigar a aceitacdo dos pais sobre a
remasterizacao de atividades recreativas, envolvendo de tecnologia virtual, por criangas

de 6 a 12 anos, participantes de um programa de atividades recreativas em hotéis.
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2 METODO

O estudo apresenta natureza qualitativa e aliou pesquisas bibliografica e
exploratoria. Para a revisao bibliografica sobre o tema desta pesquisa, foram realizadas
buscas em bases de dados nacionais e internacionais. A utilizacdo desses bancos de
dados se justifica, por concentrarem um namero significativo de teses, dissertacdes e
artigos publicados, nos ultimos anos, disponiveis para pesquisa. Como critérios de
incluséo, foram estabelecidos: publica¢des revisadas por pares, nos idiomas portugués e
inglés, na integra para download gratuito.

A pesquisa exploratdria utilizou como instrumentos para a coleta de dados dois
questionarios. O primeiro questionario foi referente a caracterizacdo da amostra O
segundo questionario foi relativo a aceitacdo, por parte dos pais, sobre a utilizacdo de
atividades remasterizadas, referente a vivéncia de um caga ao tesouro com o aplicativo
WhatApp, (TEODORO; SCHWARTZ, 2017, p. 311-318) realizada por criancas,
participantes do programa de recreacdo em hotéis, por meio de trés questdes abertas.

1. Qual a sua posicdo em relacdo a utilizacdo de tecnologias virtuais nas
atividades de recreacdo desenvolvidas nesse hotel?

2. Vocé acha importante que haja a introducdo de tecnologia virtuais (GPS,
mapas e site de pesquisa) no programa de atividades desse hotel? Por meio dessa
questdo, investiga-se outros recursos tecnologicos diferente do aplicativo WhatApp, se
seriam aceitos pelos pais. Dessa forma, ndo atrelando uma possivel rejeicdo a
tecnologias virtuais ao aplicativo utilizado.

3. Em um programa de atividade de aproximadamente 9 (nove) horas, deste
hotel, quanto tempo deve ser destinado a atividades utilizando tecnologias virtuais?

Fizeram parte da amostra intencional participante do estudo 34 adultos, pais de
criangas que participaram de um programa de recreacdo dos hotéis encontrados no
Circuito das Aguas Paulista. A amostra foi composta por 24 hospedes de trés diferentes
hotéis-fazenda e 10 hospedes de um hotel (urbano), de ambos o0s géneros, com média de
idade de 42 anos.

Os hotéis participantes foram selecionados previamente, por conveniéncia. Entre
os fatores da sele¢cdo encontram-se varidveis importantes para o estudo, como: preco,
localizagéo, classificagdo hotel-fazenda e hotel (urbano) e apresentagdo de programa

organizado de atividades recreativas.
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Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido, seguindo-se as exigéncias éticas. O estudo foi aprovado pelo Comité de
Etica em Pesquisa da UNESP-Rio Claro, sob parecer nimero 2.021.569.

A vivéncia desenvolvida pelas criancas de 6 a 12 anos, filhos dos hdspedes, os
quais fizeram parte da amostra do estudo, foi relativa uma atividade recreativa
remasterizada a qual fez uso de um caca ao tesouro que se utilizava do aplicativo
WhatApp, para seu desenvolvimento. A atividade recreativa remasterizada foi aplicada
pelas equipes de recreacdo parceiras, sem a interferéncia do pesquisador. As criangas
permaneciam nesta atividade deslocando-se pelas estacGes por quarenta minutos, depois
retornavam para o local onde a atividade teve inicio para que fosse realizada a contagem
dos pontos e a divulgacdo do resultado. Nessa atividade foram utilizados os celulares da
equipe de recreacéo.

Para a analise dos dados utilizou-se a Técnica de Analise de Contelido proposta
por Bardin (2011). Essa técnica é utilizada para estabelecer uma descri¢do sistematica e
objetiva acerca do conteudo das respostas advindas do questionario, buscando sua
compreensdo mais densa. Como prevé esta técnica, foram estabelecidas a priori duas
categorias de andlise. A categoria 1 foi referente a “hotel (urbano)”, e a categoria 2 foi
relativa a “hotel-fazenda (rural)”. Para ambas as categorias, foram cruzados os dados
relativos a caracterizacdo da amostra referente ao tipo de classificacdo do hotel em que

0s participantes estavam hospedados, com as questdes correspondentes a sua categoria.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No que se refere a primeira questao relativa a aceitacdo, por parte dos pais, sobre
a utilizacdo de recursos virtuais, baseados em atividades remasterizadas, tendo como
exemplo a vivéncia de um caca ao tesouro com o aplicativo WhatApp, (TEODORO;
SCHWARTZ, 2017, p. 311-318) realizada por criancas com idade entre 6 e 12 anos, no
programa de recreacdo em hotéis, houve respostas variadas. Os resultados apontaram
que, na Categoria 1 hotéis, 54,5% dos participantes ndo aceitam a utilizacdo das
atividades recreativas remasterizadas, como 0 caca ao tesouro com o aplicativo
WhatApp no hotel, enquanto 45,5% aceitam. Algumas sugestbes de uso foram
apontadas, sobretudo, em relagdo & necessidade de manutencdo das relaces humanas

nas atividades, de aplicacdo de atividades convencionais e tradicionalmente utilizadas
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no contexto da recreacdo e quanto a limitacdo do tempo de duracdo dessas atividades
como 0 caga ao tesouro com o aplicativo WhatApp em hotel, para a faixa etaria em
questdo. Entre as vantagens de uso, foram relatadas possibilidades de desenvolver
atividades atualizadas com o que esta acontecendo no mundo e despertar o interesse
pelas tecnologias virtuais.

Na categoria 2 hotéis-fazenda, a rejeicdo a utilizacdo de atividades
remasterizadas como o caga ao tesouro com o aplicativo WhatApp em hotel-fazenda
aumentou, representando 56.5% das opinides dos pais e foram também evidenciadas
sugestdes em relacdo a necessidade de manutencdo do contato com a natureza e o
fortalecimento das relagfes pessoais. No entanto, 43,5% aceitam a utilizacdo de
atividade remasterizadas como o caga ao tesouro com o aplicativo WhatApp em hotel-
fazenda, sendo que também foram apontadas algumas ressalvas, como a utilizacdo por
tempo limitado, a necessidade de adequacdo do contetdo a faixa etaria e a manutengédo
da dinamica da prépria atividade, bem como, da intensidade fisica exigida para estas
atividades.

Grafico 01- Percentual de aceitacdo e rejeicdo para a insercdo de atividades
remasterizadas como o0 caga ao tesouro com o aplicativo WhatApp, nas categorias 1
hotel e 2 hotel-fazenda
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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No que tange a segunda questdo, relativa a importdncia da introducdo de
tecnologia virtuais (GPS, mapas e site de pesquisa) no programa de atividades
recreativas em hotel, para a categoria 1 hotéis, 54,5% dos participantes continuaram a
rejeitar, ndo concordando com a utilizagdo de atividades as quais fazem uso de
tecnologia virtual no programa de recreacdo em hotel, enquanto 45,5% as aceitam para
esse ambiente hotel. Todavia, algumas ressalvas para o uso foram elencadas, as quais
giram em torno da necessidade de supervisdo de um adulto quanto ao contetdo e se 0
contetdo proposto e a complexidade da atividade estariam adequados a faixa etaria em
questdo. Entre as vantagens deste uso foram apontadas a possibilidade de atualizagdo do
conhecimento por parte da crianca e o despertar do interesse pelas tecnologias virtuais.

Na categoria 2 hotéis-fazenda, a rejeicdo a utilizacdo de atividades
remasterizadas as quais facam uso de tecnologia virtual no programa de recreacdo em
hotel-fazenda aumentou para 56.5% e esta rejeicéo foi justificada pela perda de contato
com a natureza e o possivel enfraquecimento das relacfes pessoais. No entanto, 43,5%
aceitam a utilizacdo dessas atividades em hotel-fazenda. Mesmo entre 0s pais que
aceitaram, houve a sugestdo de sempre haver a necessidade de supervisao de adulto,
quando existir o acesso a internet. Uma vez que foram mantidos os percentuais de
aceitacdo e rejeicdo dos participantes em ambas as categorias, tanto para a insercdo de
atividades remasterizadas, como para o0 caga ao tesouro com o aplicativo WhatApp,
quanto para o uso de diversos recursos tecnologicos digitais em atividades
remasterizadas no programa de recreacdo, pode-se entender que o aplicativo WhatApp
ndo foi responsavel direto pelo indice de rejeicdo e sim, a utilizacdo de tecnologia na

atividade.
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Gréfico 02- Percentual de aceitacdo ou rejeicdo de uso de diversos recursos
tecnoldgicos digitais em atividades remasterizadas, no programa de recreacdo, nas
categorias 1 hotel e 2 hotel-fazenda
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No que se refere a questdo 3, sobre o tempo médio de utilizacdo de atividades as
quais facam uso de tecnologias virtuais em programas de atividades recreativas com
duracdo de 9 horas, os resultados para a categoria 1 hotéis ressaltam que, para 45,5%
dos pais que aceitaram a utilizacdo dessas atividades, o tempo adequado mais incidente
seria de aproximadamente 2 horas diarias. Na categoria 2 hotéis-fazenda, para 43,5%
dos pais que aceitaram a utilizacdo desses recursos o tempo indicado obteve uma

incidéncia de aproximadamente 1 hora e 30 minutos de utilizagdo diaria.
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Gréfico 03- Percentual sugerido pelos pais, das horas de atividades com
utilizacdo de tecnologia virtual em um programa de atividade recreativa de 9 horas, nas
categorias 1 hotel e 2 hotel-fazenda
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Pode-se perceber que, tanto o percentual referente a aceitacdo, quanto os indices
de rejeicdo sobre a insercdo de atividades remasterizadas, as quais facam uso de
tecnologias virtuais em programas de atividades recreativas em hotéis e hotéis-fazenda,
mantiveram-se bastante equilibrados. Isto leva a crer que pode haver investimento no
desenvolvimento dessas atividades no planejamento do programa, respeitando-se as
sugestdes advindas da percepcdo dos pais.

Para Schuster (2017), a insercdo dessas atividades pode proporcionar, a esses
destinos, caracteristicas unicas, diferenciando-os dos demais destinos. Assim, estas
atividades podem representar diferenciais importantes para atender as expectativas e
desejos dos pais e das criangas, 0s quais procuram os servicos diferenciados, nesses
destinos turisticos.

Um destino turistico pode ser entendido como uma marca ou produto, de acordo
com Yoon e Uysal, (2005), voltado a atender uma demanda especifica de viajantes. Em
uma definigdo classica feita por Kim, (1998, p. 340), destino turistico é compreendido

como um “[...] um produto exclusivamente complexo da industria do turismo que
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compreende, entre outros fatores, o clima de uma &rea, infraestrutura e superestrutura,
servigos e atributos naturais e culturais.”.

Sendo assim, o desenvolvimento de estratégias que maximizem o produto
turistico, deve ser estimulado. Ambas as categorias, referentes a hotel e hotel-fazenda,
podem se beneficiar da insercéo de atividades diferenciadas, sobretudo, daquelas que
inserem no programa recreativo 0s recursos tecnoldgicos, uma vez que este programa
inusitado e com perspectivas mais abrangentes pode favorecer nova identidade a esses
hotéis, ampliando as possibilidades de superacdo de concorrentes.

No destino turistico que envolve o Circuito das Aguas Paulista, tanto o clima, os
atributos naturais e culturais, bem como, a infraestrutura e superestrutura dos hotéis,
respeitando os diversos tipos e classificaces, variam pouco de cidade para cidade.
Portanto, eles, geralmente, oferecem as mesmas opcOes de equipamentos e espagos
destinados as atividades recreativas, como, piscinas tropicais (externas) ou aquecidas,
campo de futebol, restaurante, entre outras opcdes, guardando-se as devidas proporgdes
conforme a classificacdo. Além disso, os programas de recreacdo hoteleira recebem
poucas inovagdes, 0 que pode impactar na procura desses destinos, por serem pouco
atrativos e nao conterem novidades. Assim, alteracbes que chamem a atencdo e
valorizem as inovagdes no setor de servicos de recreacdo oferecidos nesses destinos
turisticos, pode fazer a diferenca.

O servico de recreacdo tornou-se um produto comum entre os hoteéis do Circuito
das Aguas Paulista, deixando de ser um diferencial nesses hotéis. Entretanto, a
abrangéncia de um programa de atividade recreativa e a criatividade envolvida nas
estratégias de escolha do repertorio de vivéncias a ser oferecido para atender as novas
demandas de publicos, pode ser um diferencial importante.

A recreacdo costuma manter algumas caracteristicas inalteradas, como a
presenca de elementos ladicos e a possibilidade de adequacdo a diversos ambientes.
Entretanto, ao longo dos tempos, ela sofre interferéncias culturais e de caracterizacdo de
interesses das sociedades, necessitando alterar suas formas, para atender as novas
demandas dos diversos setores em que se desenvolve (SHAO-XIONG, 2012). Sendo
assim, 0s programas de recreacdo desenvolvidos no setor hoteleiro, também precisam se
adequar as novas expectativas dos usuarios desses servigos, para que apresentem

diferenciais atrativos.
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Assim, ao se pensar em perspectivas de renovacdo dos programas de recreagdo
em hotéis, contemplar todos os interesses culturais no lazer pode ser uma estratégia que
viabilize novas vivéncias. Essa amplitude e variedade podem tornar esses hotéis mais
atrativos e completos, em relacdo a outras formas de encarar o programa de atividade
recreativa proposto pela concorréncia.

Outro aspecto notado foi que as respostas levam a crer que ndo ha direta relacao
com o uso especifico do aplicativo WhatApp, uma vez que os niveis de aceitacdo e
rejeicdo foram centrados na utilizacdo de diversos recursos tecnoldgicos virtuais, no
decorrer das atividades recreativas. Sendo assim, o aplicativo WhatApp, o qual foi
utilizado na atividade sugerida, parece ndo ter sido o fator limitante para a aceitacdo ou
rejeicdo dos pais na utilizacdo de atividades as quais fagam uso de tecnologias virtuais,
tanto em hotéis, como em hotéis-fazenda.

Com base na opinido exclusiva dos pais participantes do estudo, a inser¢ao dos
recursos tecnologicos no programa de recreacdo em hoteéis, pode ser uma estratégia
viavel e aceita, devendo, no entanto, atentar para alguns elementos importantes durante
a utilizacdo. Alem disto, pela afinidade que todas as faixas etarias tém, hoje em dia, com
as tecnologias, ratifica-se a possibilidade de sucesso de programas, na satisfacdo e

expectativa dos clientes, sobretudo, com as criancas e adolescentes.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Embora os indices de rejeicdo e aceitacdo dos pais a respeito da insercdo de
recursos tecnologicos virtuais no programa de recreacdo em hotéis tenham sido bastante
proximos, pode-se notar, ainda, uma pequena predominancia da rejeicdo em relacdo a
aceitacdo. Isto denota a necessidade de novos estudos, no sentido de se oferecerem
outras variaveis, para que este assunto possa ser mais bem explorado.

Embora a rejeicdo por parte dos pais participantes desse estudo, realizado no
Circuito das Aguas Paulista, a respeito da insercdo de atividades as quais facam uso de
tecnologias virtuais, seja ligeiramente superior a 50%, tanto para hotéis, quanto para
hotéis-fazenda, as principais ressalvas feitas foram no sentido de que o envolvimento
com estas atividades poderia afetar aspectos como a perda do contato com a natureza e a
diminuicdo dos relacionamentos pessoais. Portanto, se forem asseguradas estas

oportunidades de vivéncias, como as atividades que ocorrem junto a natureza, ou



66

atividades com as quais os pais tenham mais afinidade, como aquelas tradicionalmente
utilizadas no contexto da recreacdo e que 0s proprios pais, em suas infancias, tiveram
oportunidade de vivenciar, talvez essa rejeicdo possa ser minimizada.

Esta rejeicdo apontada pode estar atrelada, inclusive, a uma possivel percepcao
de seguranca advinda de atividades ja conhecidas. Além disto, a diferenciacdo de
interesses entre a geragdo dos pais e as expectativas dos filhos pode representar,
também, um fator que incida sobre estes dados, aspecto que precisa ser investigado.

A esse respeito envolvendo possivel conflito entre geracdes, quando o assunto se
refere ao uso de tecnologias, Prensky (2001) ressalta haver dois segmentos. O autor se

refere ao termo nativos digitais, envolvendo criangas, como as participantes do estudo,

uma vez que nasceram e cresceram na era digital e, desse modo, encontram-se imersos
no universo Web, com muita afinidade de uso desses recursos. Outro termo utilizado

pelo autor é o que corresponde aos imigrantes digitais, no qual a maioria dos pais

participantes desse estudo poderia estar enquadrada, sendo aqueles que ndo cresceram,
necessariamente, cercados por tecnologias, mas, fizeram a migracao e convivem com 0s
ambientes digitais. Com base nessas 2 perspectivas apontadas pelo autor, podem-se
entender, com mais facilidade, as diferencas socioculturais entre 0s grupos e identificar
interesses distintos em relagdo ao acesso a informacdo, por meio das tecnologias
digitais, procurando levar em consideracdo estas duas perspectivas, quando da
elaboracdo de um programa de recreacéo hoteleira.

Quanto a outra parte dos pais que aceitou a utilizacdo de atividades as quais
facam uso de tecnologias virtuais em programas de atividades recreativas em hotéis e
hotéis-fazenda, a insercdo dessas atividades pode proporcionar caracteristicas unicas.
Assim, esses programas de recreacdo nos hoteis que incorporem recursos tecnologicos
virtuais podem imprimir novidades, diferenciando de seus concorrentes e dos demais
destinos, por tornarem esses hotéis mais atrativos e completos, em relacdo a qualidade
do programa de atividade recreativa.

Portanto, muitas questdes ainda merecem respostas, quando o foco recai na
perspectiva de relacionar a insercdo de recursos virtuais no contexto dos programas de
recreacdo em hotéis. Como limitacdo deste estudo, pode-se apontar que apenas 0s pais
fizeram parte da amostra. Portanto, o publico infantil ndo se fez presente, o que poderia

alterar sensivelmente esse resultado. Sugerem-se novas abordagens acerca da relagéo
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entre tecnologias e o ambito da recreagdo em hoteis, no sentido de ampliar o

conhecimento e maximizar a atuacdo do profissional do campo do lazer.
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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
viavel, porém, deve ser feita com parcimdnia. Eles devem ser apresentados como uma
vivéncia preliminar, selecionando-se jogos adequados as diferentes faixas etarias, nao
violentos e sendo mais adequados para utilizacdo como opcdo para dias frios e
chuvosos.

De modo geral, os indices de aceitacdo e rejeicdo sobre a insercao 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 parcimbnia e
atendendo a diferenciacédo 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 atraces 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 temaéticas, centralizando a atencao
na percepcdo 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

compreensdo sobre o tema.

Portanto, para que estas atividades sejam devidamente incorporadas aos
programas de atividades recreativas em hotéis e hoteis-fazenda, tornam-se necessarios
outros estudos, no sentido de aprofundar os conhecimentos sobre a tematica. O conflito
entre geracOes 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 €, as criangas. 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 inclusdo de recursos tecnolégicos 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 opgdes.

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 servigco de hospedagem. O servigo 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 hdspedes, pode representar um forte

argumento para a captacéo e, inclusive, fidelizacdo de clientes neste setor.

Como outras limitac6es 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 geracdes 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 o0 caga ao tesouro com
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0 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 participagdo durante o
desenvolvimento da vivéncia. Porém, neste caso de avaliacdo sobre a inser¢do 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 0s pais tivessem
acompanhado as dindmicas e as reacBes positivas dos filhos frente as tarefas, o que
poderia interferir na avaliag&o.

A satisfagcdo apresentada pelas criancas durante a atividade, como, por exemplo,
nas masicas cantadas ao longo do deslocamento entre as estac@es, nos gritos de guerra
de cada equipe, nas coreografias, bem como, a alegria das criangas ao completarem o0s
desafios, poderiam ser elementos de influéncia para o julgamento acerca da aceitagdo
dos pais em relacdo a insercdo dessas atividades ao programa. Além disto, ao foco na
opinido dos pais, também pode ser incluido o olhar das criancas que efetivamente
participaram da atividade. Estas variaveis poderiam afetar os resultados.

Como sugestdes para novos estudos, podem ser apontadas, tanto a incorporacéo
da opinido das criancas juntamente com a dos pais, sobre a utilizacdo 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 tematica poderia contribuir para o

enriquecimento do conhecimento no campo de a¢éo da recreacdo hoteleira.
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ainda, gincanas com instagram, ou brincadeiras de esconder utilizando GPS, entre outras.

- O pesquisador apresenta um TCLE direcionado para os participantes de seu estudo;

- A Coleta dos dados esta prevista para acontecer a partir de 01/05/2017 até 31/07/2017.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagédo obrigatéria:
Sobre o TCLE:

- esta redigido sob a forma de convite, em linguagem clara e acessivel;
- apresenta os dados do pesquisador;
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- apresenta os objetivos de forma clara e suscita;

- esclarece qual sera a participagao dos participantes;

- esclarece que as atividades recreativas que seréo foco da pesquisa serdo ministradas pela equipe do hotel
sem a participagdo do pesquisador;

- informa os beneficios da pesquisa;

Continuagéo do Parecer: 2.021.659

- informa os riscos e procedimentos de minimizagao;

- esclarece os termos da participagéo voluntaria (sem custos e ressarcimentos);
- apresenta os dados do CEP no final do documento;

Recomendagdes:

Nao ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
O CEP REFERENDA O PARECER DO RELATOR:

"Recomendo aprovagéo".

Consideracdes Finais a critério do CEP:
O projeto encontra-se APROVADO para execugéo. Pedimos atengéo aos seguintes itens:

1)  De acordo com a Resolugdo CNS n° 466/12, o pesquisador devera apresentar relatério final.

2)  Eventuais emendas ( modificagdes ) ao protocolo devem ser apresentadas, com justificativa, ao CEP
de forma clara e sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada.

3) Sobre o TCLE: caso o termo tenha DUAS paginas ou mais, lembramos que no momento da sua
assinatura, tanto o participante da pesquisa ( ou seu representante legal) quanto o pesquisador responsavel
deverdo RUBRICAR todas as folhas , colocando as assinaturas na Gltima pagina.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS _DO_P | 31/03/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 694234 .pdf 12:07:58
Projeto Detalhado | Projeto.docx 31/03/2017 |Luis André Pereira Aceito
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Continuagdo do Parecer: 2,021.659

/ Brochura Projeto.docx 12:05:54 |de Oliveira Aceito
Investigador

TCLE /Termos de |TCLE.doc 31/03/2017 |[Luis André Pereira del Aceito
Assentimento / 12:05:31 | Oliveira

Justificativa de

Auséncia

Outros Questionario_Plataforma_Brasil.doc 19/09/2016 |Luis André Pereira de[ Aceito

21:12:24 | Oliveira el
Folha de Rosto Folha_De_Rosto.pdf 05/09/2016 |Luis André Pereira del Aceito
15:31:37 | Oliveira
Situagdo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagdo da CONEP:
Néo
RIO CLARO, 19 e 2017
Asslna\do‘gch!:
Débora Cristina Fonseca
(Coordenador)
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APENDICE A
Caracterizacdo da amostra
Cidade:
Idade: Género:
Idade da crianga: Sexo da crianca:
Questionario 1
1. Quais foram os motivos determinantes na escolha desse hotel?

2. Vocé normalmente faz uso de tecnologia virtual? Se sim, com que frequéncia?

3. Seu (ua) filho (a) tem acesso a computadores, tablete, telefones celulares
(smartphone), games e outros recursos tecnolégicos? Se sim, qual a frequéncia
de uso?

4. Por quanto tempo seu filho tem acesso ao universo virtual diariamente?

5. Qual percentual de tempo o (a) Sr. (a) acha adequado para seu (ua) filho (a)
utilizar tecnologia virtual?

6. Como vocé vé a utilizacao de exergames em casa?

7. Que tipos de atividades vocé acha que um programa de recreacdo em hotel deve
contemplar?
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APENDICE B

Questionario 2

[EEN

. Qual a sua posicao em relagdo a utilizagdo de recursos virtuais nas atividades de
recreacdo desenvolvidas nesse hotel?

2. \Vocé acha importante que haja a introducéo de tecnologia virtuais (GPS, mapas
e site de pesquisa) no programa de atividades desse hotel?

3. Emum programa de atividade de aproximadamente 9 (nove) horas deste hotel,
quanto tempo deve ser destinado a atividades tecnoldgicas virtuais?

4. Como é visto por vocé a utilizacdo de exerganes como atividade proposta no
programa de atividades deste hotel?

5. Vocé ja jogou exergames?
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APENDICE C

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Conselho Nacional de Saude, Resolucao 466/12)
O (a) senhor (a) esta sendo convidado (a) a participar do projeto de pesquisa intitulado:
TECNOLOGIA VIRTUAL E SEU IMPACTO NA RECEAQAO EM HOTEIS,
desenvolvido por LUIS ANDRE PEREIRA DE OLIVEIRA, RG: 18.947.053-X,
pesquisador responsavel, aluno de Mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em
Desenvolvimento Humano e Tecnologias, orientada pela Prof.2 Dr? Gisele Maria
Schwartz. Sua participacdo é voluntaria e se dard por meio de respostas a questdes sobre
sua expectativa e a aceitacdo em relacdo a insercdo de atividades que facam uso de
novas tecnologias, no programa de atividades recreativas as quais seu filho (a) entre 7 a
12 anos venha a participar que seré realizada em hotéis situados no Circuito das Aguas
Paulista. Todas as atividades recreativas tecnologicas realizadas por seus filhos nos
hotéis serdo ministradas pela equipe de recreacdo do hotel e material do proprio hotel,
sem a participacdo do pesquisador. Sua participacao sera referente a resposta por escrito
de dois questionarios, um deles serd aplicado antes das atividades recreativas e outro
apos as atividades. O pesquisador responsavel estara a disposicdo para informacoes e
esclarecimento de qualquer davida, antes e durante o curso da pesquisa. O objetivo do
estudo é analisar a expectativa e a aceitacdo dos pais de criancas as quais tenham entre 7
a 12 anos e venha a participar de programas de atividades os quais insiram atividades
que facam uso de novas tecnologias. Os riscos implicitos na pesquisa sao minimos e
poderdo ser de natureza emocional, devido a possivel ansiedade relativa a resposta de
um instrumento desconhecido, entretanto, a pesquisadora responsavel prestara todos os
esclarecimentos necessarios para amenizar qualquer desconforto e assegurar a
tranquilidade para a participacdo garantindo-se a liberdade de desisténcia ou interrupcéo
a qualquer momento sem penaliza¢do alguma. O Senhor (a) ndo tera nenhuma despesa,
bem como, ndo serd remunerado para participar da pesquisa. Os resultados do estudo
poderdo ser publicados, mas, com a garantia de que seu home ou identificacdo nao serdo
revelados e do sigilo que assegure tanto sua privacidade, quanto os dados confidenciais
envolvidos nessa pesquisa. Os beneficios do estudo serdo referentes ao conhecimento da
aceitacdo dos pais quanto a utilizacdo de novas tecnologias no contesto da recreacao e a

possibilidade de novas reflexdes na area. Se o Sr. (a) se sentir suficientemente
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esclarecido sobre essa pesquisa, seus objetivos, eventuais riscos e beneficios, convido-o
(a) a assinar este Termo, elaborado em duas vias, sendo que uma ficard com o Sr. (a) e

outra com a pesquisador.

Local/data Visto da Orientadora
Assinatura do Pesquisador Responsavel Assinatura do Participante da
Pesquisa

Dados sobre a Pesquisa: B ]
Titulo: TECNOLOGIA VIRTUAL E SEU IMPACTO NA RECEACAO EM HOTEIS.

Pesquisadora Responsavel: Luis André Pereira de Oliveira

Cargo/Funcéo: Pesquisador

Instituicdo: LEL/DEF/ IB/JUNESP-UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO
DE MESQUITA FILHO” — CAMPUS DE RIO CLARO-SP

Endereco: Av. 24-A, 1515 — Bela Vista, Rio Claro-SP — CEP: 13506-900

Dados para Contato: fone (19) 99778-6965 e-mail: favo.de.mel.rec@gmail.com

Orientadora: Prof.2 Dr? Gisele Maria Schwartz

Instituicdo: LEL/DEF/ IB/JUNESP-UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO
DE MESQUITA FILHO” — CAMPUS DE RIO CLARO-SP

Endereco: Av. 24-A, 1515 — Bela Vista, Rio Claro-SP — CEP: 13506-900

Dados para Contato: fone (19) 3526-4135 e-mail: schwartz@rc.unesp.br

Dados do CEP:
Endereco: Av. 24-A, 1515 — Bela Vista, Rio Claro-SP — CEP: 13506-900
Dados para Contato: fone (19) 3534-0009 e-mail: cepib@rc.unesp.br
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