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RESUMO

INTRODUCAO: O Crossfit € um treinamento intenso e com alto risco de lesdes. A
realidade aumentada (RA) pode contribuir com feedback visual em tempo real,
auxiliando na execugao correta dos movimentos. OBJETIVO: Descrever o
conhecimento de participantes em uma instituicdo de Crossfit acerca da utilizacdo da
RA durante a execucgdo nos exercicios fisicos. METODOS: Estudo qualitativo e
exploratorio, aprovado pelo Comité de Etica (n° 7.415.886), com alunos de uma
instituicdo de Crossfit em Goiania. Aplicou-se um questionario com perguntas
objetivas e dissertativas (Apéndices | e Il). Inicialmente, foram obtidos 200 feedbacks.
RESULTADOS E DISCUSSAQ: Através das 134 respostas viaveis apos os critérios
de inclusédo e excluséo, 48 participantes alegaram conhecer, mas, apenas 23 ja a
utilizaram. As experiencias foram para uso em exercicios fisicos, Oculos virtuais e
jogos. A falta de informacédo foi o principal obstaculo ao uso da tecnologia.
CONSIDERACOES FINAIS: E necessario ampliar o acesso a informagéo e investir
em RA para melhorar a seguranca e a qualidade do treinamento fisico.

PALAVRAS-CHAVE: Conhecimento, Realidade Aumentada, Crossfit.

Augmented Reality: learning about its benefits with Crossfit students

ABSTRACT

INTRODUCTION: Crossfit is an intense training with a high risk of injuries. Augmented
reality (AR) can provide real-time visual feedback, helping with the correct execution
of movements. OBJECTIVE: To describe the knowledge of participants in a Crossfit
institution about the use of AR during physical exercises. METHODS: Qualitative and
exploratory study, approved by the Ethics Committee (n° 7.415.886), with students
from a Crossfit institution in Goiania. A questionnaire with objective and essay
questions was applied (Appendages | and 1l). Initially, 200 feedbacks were obtained.
RESULTS AND DISCUSSION: Through the 134 viable responses after the inclusion
and exclusion criteria, 48 participants claimed to know, but only 23 had already used
it. The experiences were for use in physical exercises, virtual glasses and games. Lack
of information was the main obstacle to the use of technology. FINAL
CONSIDERATIONS: It is necessary to expand access to information and invest in AR
to improve the safety and quality of physical training.

KEYWORDS: Knowledge, Augmented Reality, Crossfit.
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INTRODUCAO

O Crossfit € uma atividade fisica (AF) promovida em ambiente comunitério que
busca a superacdo de desafios fisicos e mentais. Os integrantes sdo encorajados
constantemente a melhor versdo de si mesmos. Desta forma, os participantes se
dedicam voluntariamente a desenvolver uma nova identidade social com o objetivo de
alcancar o autoaperfeicoamento e a transformacao pessoal (DAWSON, 2015).

Sendo assim, € um treinamento de alta intensidade que vem conquistando
popularidade globalmente. Atualmente, o Crossfit conta com cerca de 4,5 milhdes de
praticantes. Esse aumento ressalta a adesdo crescente a essa modalidade pois
também oferece uma rede de apoio e camaradagem entre os participantes, o que tem
contribuido para seu apelo social. A sua pratica envolve a combinacdo de exercicios
funcionais que demandam forca, resisténcia e coordenacdo. Contudo, devido a
intensidade, ha um risco de lesdes, principalmente quando os exercicios ndo sao
realizados de maneira correta (CICHON, 2024; SARAIVA et al., 2021).

Um estudo conduzido por Paiva et al. (2021), envolvendo 121 praticantes de
Crossfit, revelou que as lesées mais frequentes ocorreram no ombro/cotovelo,
seguidas pelas lesdes na coluna, que representaram 39,6% dos casos (incluindo as
regides lombar e cervical). Em contraste, a incidéncia de lesdes no joelho foi
relativamente baixa, alcancando apenas 7%. Nesse contexto, a introducdo de
inovacdes tecnoldgicas, como a realidade aumentada (RA), pode trazer beneficios
significativos para a prética de atividades fisicas.

O uso de novas tecnologias tem se espalhado de forma significativa pela
sociedade, e é possivel observar que pessoas de diferentes idades e origens sociais
fazem uso de recursos tecnoldgicos em diversos aspectos de suas vidas, seja no
ambito profissional ou pessoal. Atualmente, a interatividade proporcionada por essas
tecnologias surge como uma solucdo inovadora nas aulas de Educacdo Fisica,
possibilitando a criacdo de ambientes mais dindmicos (RESENDE et al., 2021).

Segundo Agudo Roméo e Gongalves (2013), a RA €& um conjunto de
tecnologias que combinam elementos do mundo real com elementos virtuais,
proporcionando uma interacdo em tempo real e enriquecendo a percepg¢ao do usuario
sobre a realidade. Essa tecnologia tem sido aplicada em diversas areas, como design,

educacéo e informacéo, permitindo uma experiéncia mais imersiva e interativa.
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De acordo com Resende et al. (2021) essa evolucao tecnoldgica oferece uma
forma de interacdo espontanea e realista com o virtual, permitindo que as informacdes
sejam exploradas de forma mais clara e compreensivel. Desta maneira, se diferencia
da realidade virtual (RV), pois enquanto a RV se foca na imerséo total, a RA combina
essas duas vertentes, apresentando algumas caracteristicas principais, sendo elas: a
integracdo de objetos reais e virtuais em um mesmo ambiente, a interatividade em
tempo real e o registro de elementos reais e virtuais.

Quando aplicada no contexto da Educacdo Fisica, a RA oferece varias
vantagens, como a visualizacado de movimentos e exercicios em trés dimensdes. Além
disso, possibilita a utilizacdo pratica e rapida, faciltando o aprendizado. Essa
tecnologia se torna uma ferramenta promissora para aprimorar a qualidade dos
treinamentos, pois fornece feedback visual em tempo real (RESENDE et al., 2021;
SARAIVA et al., 2021).

Infere-se, portanto, que a utilizacdo de RA no esporte representa uma
abordagem inovadora, que pode transformar a forma como os treinos sao conduzidos,
proporcionando um ambiente de préatica mais seguro. Diante disso, o presente estudo
busca explorar o conhecimento da populacdo acerca da aplicacdo da realidade
aumentada durante a pratica de exercicios fisicos.

Levando isso em consideracdo, nota-se que o Crossfit € uma modalidade
popular que atrai diferentes pessoas, contudo esta associada a um alto risco de lesdes
devido sua complexidade. A RA, ao oferecer feedback em tempo real, pode ajudar na
correcdo de posturas e na execucao correta, otimizando o treinamento e prevenindo
problemas relacionados a sobrecarga e a ma execucao.

Diante da necessidade de aprimorar a qualidade do treinamento e garantir
maior seguranga aos praticantes de Crossfit, este estudo se justifica pela relevancia
de explorar uma solucdo tecnolbgica inovadora. Ao investigar o uso da realidade
aumentada, busca-se ndo apenas contribuir para a prevencao de lesdes, mas também
para o aprimoramento do desempenho esportivo.

Assim, este estudo tem como objetivo descrever o nivel de conhecimento dos
participantes de uma instituicdo de Crossfit sobre a aplicagéo da realidade aumentada
na execucdo de exercicios fisicos. Além disso, propbe-se a tracar o perfil
sociodemografico dos participantes, investigar se os participantes conhecem sobre a
utilizagédo da realidade aumentada durante a préatica de exercicios fisicos e destacar

narrativas sobre experiéncias relacionadas ao tema.
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1. REVISAO DE LITERATURA

A Realidade Aumentada (RA) faz parte das chamadas tecnologias de
realidades mistas e se destaca por conectar o0 mundo real com elementos virtuais.
Isso pode acontecer tanto pela interacdo de objetos fisicos em um ambiente digital
qguanto pela adicdo de elementos virtuais ao mundo real de forma complementar, sem
substituir o que ja existe. Além disso, a RA esté intimamente ligada & Realidade Virtual
(RV), pois possibilita a integracédo do digital ao ambiente fisico do usuario, criando
experiéncias interativas de maneira natural e intuitiva (ABREU, 2024).

A RV é um ambiente digital gerado por computador, que possibilita uma
interacao imersiva do usuario por meio de controles em 3D. Com essa tecnologia, €
possivel analisar e ajustar informacfes instantaneamente, proporcionando uma
experiéncia envolvente e dindmica. Embora a RV ainda tenha um custo elevado e seja
menos acessivel para muitas pessoas, a RA se destaca como uma alternativa mais
vidvel e promissora. Ela pode ser aplicada em diversas areas do conhecimento,
tornando o ambiente fisico mais rico ao integrar informacdes e elementos virtuais
(CORREIA, 2022).

Deste modo, a RA facilita a interacdo do usuario com o mundo ao seu redor e
contribui para melhorar seu desempenho em diferentes atividades, ela se baseia em
trés pilares: interatividade em tempo real, fusdo do real com o virtual e adaptacao de
objetos virtuais a espacos tridimensionais. De forma simples, aprimora o mundo real
com elementos digitais, como sons espaciais, sensacdes tateis e imagens dinamicas,
posicionadas estrategicamente no espaco 3D. Além disso, mantém a sensacdo de
presenca do usudario no ambiente fisico, utilizando tecnologias discretas, como
rastreamento otico e projecdes (KIRNER; KIRNER, 2011).

Uma pesquisa realizada pelo Institut Public de Sondage d'Opinion Secteur
(IPSOS) em 28 paises mostrou que o Brasil ocupa a décima posi¢ao entre os paises
mais receptivos a RV e a RA. De acordo com o estudo, 60% dos brasileiros
demonstram interesse em integrar a RV ao seu dia a dia. Além disso, 84% da
populacdo no pais ja esta familiarizada com a RV, enquanto 73% conhece a RA,
sendo estes, indices superiores a média global (MELERE; LIMA; SIQUEIRA, 2024).

Dessa forma, a RA se destaca pela materializacédo de ideias em experiéncias

visuais, reproduzindo o processo criativo em um ambiente digitalizado. Seu principal
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diferencial € realizar de forma organica a combinacéo entre 0 mundo real e o virtual.
Além disso, dispensa os complexos e longos periodos de aprendizado ou
treinamentos (SARAIVA et al., 2021).

1.1 Evolucao Histérica da realidade virtual e aumentada

A tecnologia sempre esteve presente na histéria da humanidade,
impulsionando a criatividade, a inovacao e a busca por solucfes para os desafios do
dia a dia. Desde os tempos mais remotos até os dias de hoje, seu desenvolvimento
tem sido um dos principais motores do progresso, influenciando na forma como
vivemos, trabalhamos e nos comunicamos (MELERE; LIMA; SIQUEIRA, 2024).

A RA teve suas primeiras bases na década de 1960, quando o pesquisador
Ivan Sutherland fez duas contribuicBes importantes: ele escreveu um artigo prevendo
o impacto da RV no mundo real e desenvolveu um capacete com visdo Optica
permitindo a visualizagdo de objetos 3D no ambiente fisico. No entanto, a primeira
aplicacao pratica sé surgiu nos anos 1980. Esse avan¢co marcou um passo importante
no aprimoramento da tecnologia (KIRNER; KIRNER, 2011).

No inicio dos anos 2000, diversas iniciativas marcaram esse desenvolvimento.
Entre elas, Weidenbach e sua equipe elaboraram um sistema com contetdo de RA
voltado ao treinamento médico. No ano seguinte, Taxen e seus colaoradores criaram
ambientes virtuais com avatares para o ensino de matematica, permitindo que alunos
e professores interagissem em espacos digitais tridimensionais. JA& em 2003,
Kaufmann apresentou o sistema “Construct3D”, que integrou conteudos
tridimensionais em matematica com ferramentas de visualizacdo e colaboracao,
evidenciando o potencial da RA em ambientes educativos, tanto presenciais quanto a
distancia (COIMBRA; CARDOSO; MATEUS, 2013).

Atualmente, para o desenvolvimento de projetos com RA, o Unity 3D e a Vuforia
trabalham em conjunto. A Vuforia, criada pela empresa americana Qualcomm, é um
Software Development Kit (SDK) utilizado para aplicativos de RA, RV e mista. E a
plataforma mais popular para implementar solu¢des, gracas a sua integragéo simples
com dispositivos moveis, como tablets, smartphones e 6culos virtual (ABREU, 2024).

Com esse avanco, a tecnologia tem sido cada vez mais incorporada ao

ambiente educacional, oferecendo uma experiéncia de aprendizagem mais dinamica,
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interativa e adaptada as necessidades de cada aluno. Dessa maneira, ela
desempenha um papel fundamental na democratizacdo do acesso ao conhecimento,
tornando os conteudos mais interessantes e envolventes (COIMBRA; CARDOSO;
MATEUS, 2013).

1.2 RA no Contexto da Educacédo e Treinamento Fisico

A educacéao é um processo de descoberta, exploracéo e observacéo, essencial
para a construcdo do conhecimento. A RV facilita a compreensdo de teorias
complexas por meio da pratica virtual, enquanto a RA se torna um recurso importante
no ensino-aprendizagem, inclusive em ambientes a distancia (CORREIA, 2022).

Nos ultimos anos, a RA tem se destacado como uma grande inovacdo no
ensino de Educacéo Fisica (EF). Com essa tecnologia, € possivel criar experiéncias
imersivas e interativas, ajudando professores e alunos a entenderem movimentos,
técnicas e conceitos biomecanicos de forma mais visual e pratica, ela permite analisar
a execucao de exercicios, corrigir posturas e até vivenciar cenarios esportivos virtuais
(MELERE; LIMA; SIQUEIRA, 2024).

Em 2020, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) recomendou gue criangas
e jovens em idade escolar (entre 5 e 17 anos) pratiquem, em média, 60 minutos diarios
de atividade fisica (AF) de intensidade moderada a vigorosa. No entanto, a maioria
desses individuos ndo atinge o0s niveis recomendados, o que se tornou uma
preocupacao global. Isso tem levado ao desenvolvimento de estratégias e politicas
especificas voltadas para incentivar a pratica de AF entre os mais jovens. A integracéo
de recursos digitais melhora a comunicagcao entre professores e alunos, tornando a
avaliacdo do desempenho e o acompanhamento do aprendizado mais eficientes
(ANDRADRE et al., 2023; GOUVEIA et al., 2022).

O uso de tecnologias nas aulas de EF vai além de uma simples inovacgéo, o
professor pode criar atividades no ambiente virtual que seriam impossiveis de realizar
na realidade devido a falta de recursos materiais e estrutura fisica. Essa abordagem
abre portas para novos conhecimentos e experiéncias. Ao explorar conteidos em
contextos digitais, € possivel questionar e aprimorar as formas tradicionais de ensino,

motivando os estudantes serem mais ativos. Além disso, as ferramentas tecnolédgicas
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oferecem uma variedade de jogos e metodologias que potencializam o
desenvolvimento motor, cognitivo e social dos alunos (ANDRADE et al., 2023).

O ambiente digital oferece aos professores a oportunidade de explorar
diferentes metodologias, tornando o ensino mais acessivel, envolvente e alinhado as
necessidades atuais. Na EF, a integracéao de tecnologias amplia as possibilidades de
aprendizado, incentivando a experimentacdo de novas praticas e promovendo habitos
saudaveis. Dessa forma, o uso planejado e consciente dessas ferramentas fortalece
0 ensino, preparando os alunos para os desafios da sociedade moderna (GOUVEIA
et al., 2022).

Os jogos virtuais no metaverso tém o potencial de impactar profundamente os
estudantes, alterando sua visdo sobre o papel dos jogos em suas vidas. Esses
ambientes imersivos incentivam habitos saudaveis, como a pratica de AF e a
manutencdo de uma alimentacdo equilibrada. Além disso, essas tecnologias
promovem a inclusdo social, permitindo que pessoas com deficiéncia participem de
esportes e interajam de forma mais acessivel (ANDRADE et al., 2023; MOURA, 2022).

Ao oferecer experiéncias personalizadas, a RA aumenta a efichcia dos
exercicios e ajuda na adocdo de habitos mais saudaveis. Ela também permite
correcdes imediatas, melhorando a qualidade do treinamento. Assim, a integracao da
RA no treinamento fisico representa um grande avanco, especialmente no CrossFit,
pois oferece ferramentas que aprimoram a execuc¢ao dos exercicios e incentivam um
estilo de vida mais saudavel (SOUZA; MENDES, 2024).

1.3 Beneficios e Desafios da RA

Uma das grandes vantagens da RA é o seu enorme potencial para aumentar o
engajamento e a motivagcdo dos alunos. Ao criar experiéncias multissensoriais
envolventes, ela consegue captar melhor a atencdo dos estudantes e despertar sua
curiosidade sobre o conteddo. Outro beneficio significativo € a ampliacdo da
quantidade de dados disponiveis no ambiente, as informagfes fornecidas pelos
objetos virtuais oferecem suporte direto para a execucao de tarefas no mundo real
(ANDRADE et al., 2023; ABREU, 2024).

No contexto do CrossFit, a RA traz beneficios consideraveis. Com o uso de

aplicativos especializados, o0s praticantes podem visualizar demonstragbes
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detalhadas de exercicios complexos, ajudando na realizacdo correta e diminuicdo do
risco de lesbes. Além disso, permite criar ambientes de treino mais envolventes,
ajustando-se as necessidades e ao nivel de cada atleta, o que torna a experiéncia
mais motivadora e eficiente. Essa integracdo também facilita 0 acompanhamento do
desempenho em tempo real, permitindo ajustes instantaneos e favorecendo a
evolucdo constante. Ela ndo s6 aprimora a experiéncia de treino, mas também
aumenta o engajamento e a satisfacao (SOUZA; MENDES, 2024).

Embora essas tecnologias tragam beneficios notaveis, sua aplicagdo na EF
ainda enfrenta desafios, entre eles podemos citar a adesdo de infraestrutura
adequada e o valor de alto custo nos equipamentos. Outro desafio relevante € a
necessidade de preparar os professores para usar as novas tecnologias de forma
pedagdgica e eficaz, integrando-as com metodologias ativas. Isso requer
investimentos em formac&o continua para os docentes. Desta maneira, questdes
tecnoldégicas como laténcia, resolucdo de imagem e o campo de viséo limitado ainda
precisam ser aprimoradas para aumentar o senso de presenca e a imersao nos
ambientes virtuais. Esses ajustes Sao essenciais para proporcionar uma experiéncia
mais realista e eficaz aos usuarios (ANDRADE et al., 2023).

Por fim, apesar do enorme potencial da RA, tornando o aprendizado mais
dindmico e envolvente, ainda existem desafios técnicos e pedagdgicos a serem
superados. O avanco dessas tecnologias, combinado com a formacdo dos
educadores e a adaptacao das infraestruturas, sera fundamental para garantir sua
adocdo em larga escala e o desenvolvimento de um ambiente educacional mais

inclusivo e interativo.

2. METODOS

O presente estudo utilizou a abordagem de pesquisa qualitativa e exploratoria,
a partir da apresentacao de questionario para os participantes. O trabalho foi aprovado
pelo Comité de Etica n° 7.415.886. Os pesquisadores se responsabilizam por
quaisquer danos ou prejuizos ocasionados pela pesquisa.

O estudo foi realizado na unidade de Casa Box Crosstraining, na regiao
noroeste, localizada na rua JC.02 QD.08 LT.04, CEP: 74480450, em Goiania. A

populacdo dessa pesquisa foi composta por praticantes de exercicios fisicos na
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modalidade de Crossfit. Para o calculo da amostra foi considerado a quantidade de
alunos matriculados na unidade mencionada, havendo como tamanho da amostra de
200 individuos, nivel de significancia de 5% com intervalo de confianca de 95%. O
tamanho calculado é de 134 individuos. O célculo da amostra foi feito no OpenEpi
versao 3. Utilizando a férmula n = [EDFF*Np(1-p)])/ [(d 2 /Z 2 1-a/2 *(N-1)+p*(1-p)].

Os critérios de inclusédo foram: ser aluno devidamente matriculado no local de
estudo; Ter Ensino fundamental completo; Acima de 18 anos. J& os critérios de
exclusdo foram as pessoas que responderam incompletamente ao instrumento de
perguntas e ensino fundamental incompleto. Para o recrutamento de dados do
individuo, foi coletado no préprio local de estudo, com agendamento prévio. Foi
utilizado a Aplicagéo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em duas
vias (ANEXO A). O questionario apresentou perguntas sociodemograficas na primeira
parte, sendo composta por oito questées (APENDICE |) e perguntas relacionadas a
RA na segunda parte, sendo formada por seis questdes (APENDICE Il). O
questionario foi entregue aos participantes em uma folha A4 e uma caneta
estereografica azul.

Os dados foram analisados conforme as caracteristicas das variaveis e suas
distribuicdes. Todas as variaveis qualitativas foram apresentadas com seus valores
absolutos e proporcdes. As variaveis quantitativas foram apresentadas quanto a
média, mediana e desvio padrdo. Para todos os testes foram considerados um nivel

de significancia de 5%, com intervalo de confianga de 95%.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi realizada uma pesquisa com abordagem qualitativa e carater exploratério,
conduzida em uma unidade situada na regido Noroeste de Goiania. Apos a aplicacéo
dos critérios de inclusdo e exclusao previamente estabelecidos nos métodos, foram
consideradas 134 respostas validas para a analise.

Com base nos resultados obtidos, apresenta-se a seguir o perfil

sociodemogréfico dos participantes da pesquisa (Tabela 1).

Tabela 1 — Distribuicdo dos aspectos sociodemograficos dos participantes

presentes no estudo (n=134). Goiania, Goias, 2025.
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Variaveis Frequéncia
Absoluta Percentual %

Sexo
Feminino 111 82 8
Masculino 23 17,2

Total 134 100
Idade
18 - 21 g 6,0
2225 16 11,9
26-29 24 17,9
30-33 26 19,4
34+ 60 448

Total 134 100
Escolaridade
Ensino Fundamental Completo 13 97
Ensino Médio Incompleto 5 3,7
Ensino Meédio Completo 61 455
Ensino Superior Incompleto 6 45
Ensino Superior Completo 49 366

Total 134 100
Local de Nascimento (UF)
Goias (GO) 96 71,6
Maranhao (MA) 10 7.5
Bahia (BA) 6 45
Piaui (PI) 1 0,7
Fara (FR) 6 45
Tocantins (TQO) 8 6,0
Minas Gerais (MG) 1 0,7
Sao Paulo (SP) 1 0,7
Distrito Federal (DF) 1 0,7
Acre (AC) 4 3,0

Total 134 100
Local de Residéncia (UF)
Goias (GO) 133 993
Tocantins (TQO) 1 0,7

Total 134 100
Estado Civil
Solteiro (a) 38 284
Casado (a) 84 62,7
Divorciado (a) 9 6,7
Vidvo (a) 3 2.2

Total 134 100

A prevaléncia das participacdes no estudo foi do sexo feminino, estudadas com
escolaridade de ensino médio completo, com 34 anos ou mais, nascidas e moradoras
do Estado de Goiés. Dessas, a maioria é casada. De acordo com o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE), foi realizado uma Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios (PNAD) entre os anos 2012-2019. Nesta andlise, foi evidenciado que a
maior parte da populacdo brasileira € do sexo feminino, sendo composta por 51,8%
por mulheres e 48,2% por homens. Desta maneira, se torna evidente o motivo de tais
respostas serem do predominio feminino (IBGE, 2019).

As mulheres no Brasil ttm se destacado em termos de educacao, apresentando
niveis de instrucéo superiores aos dos homens. De acordo com a terceira edicdo do

estudo "Estatisticas de Género: Indicadores sociais das mulheres no Brasil", publicada
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pelo IBGE em 2024, a taxa de frequéncia ao ensino médio entre as mulheres é de
79,7%, enquanto entre os homens esse percentual € de 71%. Esse cenario reflete
uma maior dedicacdo feminina aos estudos, o que pode estar relacionado a diversos
fatores, como maior comprometimento académico e menor taxa de evasao escolar
(IBGE, 2024).

A andlise dos dados sociodemograficos também evidencia uma migracéo
interestadual, com pessoas que se estabeleceram no estado de Goias. De acordo
com estimativas baseadas nos dados da PNAD, realizada pelo IBGE no ano de 2015,
aproximadamente 1,9 milhdo de pessoas residentes em Goias eram naturais de
outros estados. Esse numero corresponde a cerca de 28,7% da populacdo goiana.
Deste modo, reforca a diversidade do publico envolvido na pesquisa e pode refletir
tanto o crescimento quanto a atratividade da regido em termos de oportunidades
profissionais, educacionais ou de qualidade de vida (CRUZ; MOREIRA, 2023).

A maior parte dos individuos analisados tem 34 anos ou mais (44,8%) e sdo
casados (62,7%). Esses fatores influenciam a forma como essas pessoas acessam e
utilizam tecnologias digitais para a pratica de exercicios fisicos. Com a popularizacao
da RA, surgem novas oportunidades, como aplicativos interativos que oferecem
treinos personalizados, tornando o exercicio mais envolvente e acessivel. Isso é
especialmente relevante para atender as necessidades desse publico, que podem
buscar alternativas digitais para treinar em casa ou tornar a préatica esportiva mais
dindmica e motivadora.

Nesse contexto, estudos recentes corroboram essa relagdo entre
caracteristicas sociodemograficas e o uso de tecnologias emergentes. Segundo
Udayan, Halonen e Cherukuri (2022), a aceitacdo de solucdes baseadas em RA
depende ndo apenas da percepc¢do de utilidade e facilidade de uso, mas também de
fatores contextuais como faixa etaria e estado civil, que influenciam as motivacées
para adocédo dessas tecnologias. Nesse sentido, Achilleos et al. (2023) destacam que
aplicativos interativos de RA, capazes de oferecer treinos personalizados e modos de
uso em casa, tornam a atividade fisica mais envolvente e acessivel para esse publico.

A seguir, é demonstrado quantos participantes tem conhecimento sobre a RA

e guantos desses ja tiveram alguma experiéncia (Figura 1).
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Figura 1 — Conhecimento e Experiéncia dos participantes do estudo sobre

realidade aumentada (n=134). Goiania, Goias, 2025.

O estudo demonstrou que a maioria dos voluntarios, representando 86 pessoas
(64,2%), desconhece a tematica relacionada a RA. Por outro lado, embora uma
parcela menor, composta por 48 participantes (35,8%), afirmam possuir algum
conhecimento sobre o tema, mais da metade desse grupo composta por 25 pessoas
(52,1%) nunca teve experiéncias praticas com a tecnologia. A falta de informacéao
sobre seus beneficios e aplicagdes faz com que grande parte da populacao néo utilize
essas inovacdes, mantendo-se presa a métodos tradicionais de treino (REZENDE,
2021).

Um estudo realizado por Faustin, Alves e Pereira (2022) na cidade de Tedfilo
Otoni (MG) teve como objetivo investigar o nivel de conhecimento e familiaridade da
populacdo com a RA. Foram obtidos 180 voluntarios. Seus resultados revelaram que
0s participantes possuiam pouco ou nenhum conhecimento sobre a tematica,
indicando uma lacuna informacional que pode limitar a ado¢do e o0 aproveitamento
das aplicacdes dessa tecnologia. Os autores também destacaram sobre a importancia
de iniciativas educativas e de divulgacdo para aumentar a conscientizagdo e o
entendimento da populacéo sobre as potencialidades da RA.

Desta maneira, a auséncia de instrucdo adequada e a falta de acesso a
equipamentos compativeis sdo fatores que dificultam a experimentacdo da RA nos
exercicios fisicos. Muitas pessoas desconhecem como utilizar essa tecnologia de
forma eficaz, pois ndo ha uma abrangéncia de orientagcbes ou treinamentos

especificos sobre seu uso. Essa barreira tecnoldgica limita a adocdo dessas
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inovacdes, impedindo que mais individuos explorem os beneficios imersivos na
promocao da saude e do condicionamento fisico (SARAIVA et al., 2021).

Avante, sdo apresentadas as informacOes sobre RA que os participantes
declararam ter conhecimento prévio (Quadro 1).

Grafico 1 - InformagbBes que o0s participantes dispdem sobre realidade

aumentada. Goiania, Goias, 2025.
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Diante dessas informacdes, foi possivel identificar que a maioria dos
participantes, representando 13 pessoas (27,1%), associou a RA ao uso de 6culos
3D. Em contrapartida, o percentual menor dos respondentes fez outras duas
associacdes: 4 pessoas (8,3%) relacionaram a RA a melhora na percepcdo do
ambiente, enquanto outras 4 (8,3%) a conectaram a aplicativos de exercicios fisicos.
Sendo assim, € possivel constatar que as pessoas associam essa tecnologia a um
método que integra tecnologia e interatividade.

Conforme destacado por Vidal e Maia (2018), as inovacfes tecnologicas tém
proporcionado novas possibilidades de interacédo e acesso a informacao, favorecendo
processos de aprendizagem em diferentes contextos. No ambiente dos treinamentos
fisicos, como o Crossfit, esses recursos também podem atuar de forma significativa,
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oferecendo suporte visual, correcdo de postura e maior imersao na pratica. Assim, a
RA se apresenta como uma ferramenta promissora para potencializar a seguranca, a
motivacao e a eficiéncia dos exercicios.

Portanto, a RA pode utilizar jogos para estimular a pratica de atividades fisicas
pois existem elementos de gamificacbes que estimulam a exploracdo de ambiente
reais enquanto se exercitam. Outro método séo os Oculos virtuais que proporcionam
feedback cinematico em tempo real, melhorando a precisdo de movimentos. Além
disso, atualmente, existem aplicativos moveis que instruem usuarios sobre o0 uso
correto de equipamentos, contribuindo para prevencao de lesdes e otimizando treinos
(SARAIVA et al., 2021; ABREU, 2024).

Adiante, sdo apresentadas as percepcbOes dos participantes acerca das
vantagens da RA aplicadas aos exercicios fisicos (Quadro 2).

Gréfico 2 — Consideracdes dos participantes que afirmaram conhecer a
realidade aumentada sobre suas vantagens na educacao fisica. Goiania, Goias,
2025.
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Perante as principais consideracdes que 0s participantes realizaram sobre as
vantagens nos exercicios fisicos com RA, destacaram-se a seguranca juntamente

com a promoc¢do em saude que essa tecnologia pode oferecer. A maioria dos
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voluntarios, representando 9 participantes (18,8%), destacou a melhor visualizacéo
dos exercicios como principal beneficio da RA. Por outro lado, uma parcela menor,
composta por 5 participantes (10,4%), ressaltou a importancia da tecnologia na
promogéao da qualidade de vida.

O desenvolvimento tecnologico tem proporcionado transformacdes
significativas no desempenho de atletas profissionais. No entanto, esses recursos
também podem ser adaptados para o cotidiano da populagédo em geral, servindo como
ferramentas motivadoras para a adocao de habitos mais saudaveis. A utilizacdo da
RA oferece uma forma interativa e envolvente de estimular a préatica de atividades
fisicas, tornando os exercicios mais atrativos e acessiveis para diferentes perfis de
usuarios facilitando na melhor visualizacdo e aperfeicoamento de exercicios fiscos
(SILVA, 2020).

Desta forma, a RA tem a capacidade de melhorar a execucédo dos exercicios,
pois permite que 0S usuarios pratiguem movimentos e taticas em um ambiente
controlado, minimizando o risco de erros durante o treino real. Além disso, a
seguranca é aprimorada, pois a simulacdo oferece uma forma de praticar técnicas
sem expor os individuos a lesdes. A interatividade em tempo real permite ajustes
imediatos e aprendizado continuo, enquanto os custos de manutencdo sdo mais
baixos do que os treinos tradicionais (RELVAS, 2023).

A AF exerce um papel essencial no cuidado com a saude emocional e no
fortalecimento do bem-estar geral. Sendo assim, manter o corpo em movimento
constantemente pode aliviar sintomas relacionados a depressdo, sendo uma
estratégia acessivel e eficaz na prevencéo de transtornos ligados ao estresse. Os
ganhos se estendem a ampliacdo da autonomia, ao fortalecimento das relacfes
sociais e a elevacdo da autoestima. Assim, a incorporacdo dessas inovacdes pode
representar um avanco significativo na promocao da satude mental e da qualidade de
vida em diferentes faixas etarias (SILVA et al., 2024).

Com base nas informacbes obtidas, embora 48 participantes demonstrem
familiaridade com o tema, a maioria ndo possui experiéncia pratica com essa
tecnologia. Dentre eles, apenas 23 (47,9%) relatam ter tido algum tipo de vivéncia com
a RA.

Alguns participantes relataram suas experiencias com o uso de RA, como
através de aplicativos de exercicio, que 0os ajudaram a manter a rotina de treinos:

Uso aplicativo de exercicio (P. 87).
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Durante a pandemia, usava aplicativos para exercitar em
casa (P.128).

Uso aplicativo para treino de musculagdo, me ajuda a
realizar um exercicio que ndo sabia (P.131).

Um estudo realizado por Silva (2020) na Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana teve como objetivo criar uma solugcdo tecnologica para combater o
sedentarismo crescente na populacdo. Para isso, desenvolveu um aplicativo,
denominado Discoverer, para dispositivos Android que utiliza os principios da RA para
incentivar a préatica de exercicios fisicos. Ele foi projetado para integrar rotas
mapeadas com elementos de RA, proporcionando aos usuarios uma experiéncia
ludica e interativa durante a realizacdo de AF. Os resultados indicaram que além de
promover a saude, o aplicativo também demonstrou capacidade de impulsionar o
turismo e a exploracdo geografica das regides onde é utilizado, ao motivar 0s usuarios
a explorarem novos ambientes durante suas atividades.

Assim sendo, a RA € uma aliada no incentivo para a realiza¢do de exercicios
fisicos, pois adiciona aspectos interativos, divertidos e motivadores. A pratica efetiva
da AF proporciona melhora na capacidade funcional e reflete maior interagéo social.
Além disso, tem sido uma estratégia para o aperfeicoamento e particularizacao de
exercicios especificos, principalmente para pessoas idosas, pois ao passo que motiva
e favorece a integracdo, permite analisar o movimento, e assim, realizar um
treinamento personalizado e efetivo (SILVA et al., 2024).

As experiéncias relatadas pelos participantes demonstram como o uso de
aplicativos de exercicio, tem se tornado uma ferramenta valiosa para aprimorar a
pratica de atividades fisicas, especialmente com o auxilio da RA. Esses aplicativos
nao so facilitam o acesso a treinos em casa, como também oferecem orienta¢cdes mais
precisas e interativas.

Outros participantes ja relataram suas vivencias através de oOculos virtual
durante visitas ao shopping:

Usei Oculos de RV no shopping (P.48).

Eu experimentei Oculos de realidade virtual enquanto
estava no shopping (P.57).

No shopping, usei 6culos de realidade virtual e foi uma
experiéncia incrivel (P.62).

Passei um tempo no shopping testando os 6culos 3D
(P.64).
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Estava no shopping e decidi experimentar os oculos de
realidade virtual (P.65).

Durante minha visita ao shopping, coloquei os 6culos de
realidade virtual (P.76).

No shopping, tive a oportunidade de usar os Oculos de
realidade virtual (P.98).

Usei os 6culos de realidade virtual enquanto passeava
pelo shopping (P.119).

Fui ao shopping e experimentei os Oculos de realidade
virtual por um tempo (P.120).

Durante um passeio no shopping, eu coloquei os 6culos de
realidade virtual (P.127).

Os 6culos de RV representam um recurso tecnologico inovador capaz de tornar
as experiéncias mais dinamicas e envolventes ndo apenas no contexto educacional,
mas também em areas como jogos digitais, atividades fisicas e reabilitacdo. Sua
aplicacdo promove maior interacdo, engajamento e estimulo a participacdo dos
usuarios, funcionando como um incentivo tecnolégico que pode ser adaptado a
diferentes finalidades (SILVA; FREIRE, 2022).

Essas experiéncias proporcionaram momentos de imersédo e interatividade,
permitindo que os participantes vivenciassem de forma pratica a tecnologia em um
ambiente cotidiano. Esses relatos indicam que a RA esta se tornando uma ferramenta
cada vez mais acessivel e atrativa.

Uma parte dos participantes alegaram suas experiencias através de jogos
eletronicos:

Jogando (P. 44; P.112; P.115; P.118).
Através de videogame (P. 53)
Jogando no Playstation 5 (P.58)
Jogando algumas coisas (P.71)

Jogando Pokemon GO (P.92)
Passando o tempo jogando no videogame (P.101)

Uma pesquisa baseada na analise de 13 artigos, conduzida por Saraiva et al.
(2021), evidenciou o potencial da RA na promoc¢ao da AF, especialmente por meio de
jogos como o Pokémon GO. O jogo demonstrou ser eficaz ao estimular o aumento do

namero de passos diarios dos usuarios, além de incentiva-los a interagir socialmente,
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explorar ruas e pontos de interesse em suas cidades, além de aumentar
significativamente suas saidas para ambientes ao ar livre.

Ja um estudo realizado por Silva et al. (2024) com participantes do grupo “Viver
Mais” em Arcoverde (PE) avaliou o uso da RA em fisioterapia para idosos, utilizando
0 jogo Kinect Adventures. Participou desta pesquisa 12 idosos que foram divididos em
grupos de controle e intervengcdo. ApOs quatro semanas, observou-se melhora na
resisténcia aerdbica, equilibrio e velocidade nos participantes, embora ndo tenham
sido notadas mudancas significativas em flexibilidade e forca muscular. Os autores
destacam o potencial da RA para estimular o engajamento dos idosos nas atividades
fisicas, apesar das limitac6es do estudo.

Esses relatos evidenciam como a RA tem sido integrada a diversas plataformas
de jogos, oferecendo uma experiéncia mais imersiva e interativa, o que tem
transformado a maneira como as pessoas se divertem e aprendem, criando novas
possibilidades de entretenimento e aprimoramento cognitivo.

Apenas um participante do estudo teve como experiéncia um simulador de
obra:

Visualizando uma obra antes de sair do papel (P.69)

A RA apresenta como funcionalidade na construcéo civil melhorar a experiéncia
do cliente, tanto antes quanto durante a obra. Nessa categoria, permite a visualizagao
de como a construcao serd realizada. Além disso, apresenta como vantagem um
melhor gerenciamento de obras e a capacidade de mostrar o resultado do projeto
(LIMA, 2023).

Esse relato destaca o potencial da RA para transformar o processo de
visualizacdo e planejamento, permitindo que, no caso do participante, fosse possivel
examinar uma obra antes mesmo de ser concretizada. A tecnologia oferece uma nova
perspectiva de interacdo, facilitando a compreensédo e aprimorando a tomada de
decisdes.

A seguir, estdo representadas as consideracbes de todos os participantes

acerca da RA na modalidade Crossfit (Quadro 3).

Gréafico 3 — Consideracfes dos participantes sobre a realidade aumentada no
Crossfit (n=134). Goiania, Goias, 2025.
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Perante os dados, torna-se evidente uma percepcdo predominantemente
positiva sobre o uso da RA no Crossfit. Dos 134 participantes, 99 (73,9%) relataram
reconhecer beneficios em sua aplicacdo. Entre os aspectos mais mencionados como
positivos estdo: 20 (14,9%), pessoas alegaram a possibilidade de realizar exercicios
em casa, 14 (10,4%) afirmaram referente ao aprimoramento do desempenho, 06
(4,5%) mencionaram a melhor visualizacdo dos resultados, e, 16 (11,9%) abordaram
o auxilio na execucao dos movimentos. Outros pontos relevantes foram que 10 (7,5%)
participantes alegaram a correcao de exercicios, 06 (4,5%) a correcdo de postura, 09
(6,7%) a otimizacdo dos treinos e 11 (8,2%) sobre a prevencédo de lesbes. Esses
apontamentos refletem ndo apenas uma abertura para a tecnologia, mas também uma
valorizac&o de recursos que promovam autonomia, seguranca e eficiéncia na pratica
esportiva.

Essa percepgéo dos participantes esta em consonancia com os apontamentos
de Andrade et al. (2023), que destacam o papel fundamental da RA no aprimoramento
da execucgédo dos exercicios, por meio de corre¢cdes em tempo real e maior controle
sobre a postura e a técnica. A tecnologia, ao oferecer uma ferramenta interativa, pode
complementar o trabalho dos profissionais da area fisica, atuando como aliada na
prevencao de les6es e no aumento da eficacia do treinamento.

Entretanto, os dados obtidos também revelam que limitam a ado¢do mais

ampla da tecnologia. 35 (26,1%) dos voluntarios alegaram desvantagens para o
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mesmo. 10 (7,5%) dos respondentes demonstrou desconhecimento da tecnologia
enquanto 11 (8,2%) alegaram preferéncia pelo modelo atual de acompanhamento
tradicional. Além disso, um grupo de 14 (10,4%) pessoas afirmaram nao enxergar
beneficios na sua aplicacdo. Tais respostas indicam que, embora o potencial da RA
seja reconhecido por muitos, a falta de informacé&o e a resisténcia a mudanca ainda
sao barreiras significativas.

Esse cenéario encontra respaldo nos argumentos de Coimbra, Cardoso e
Mateus (2013), que, embora atuando no campo educacional, ressaltam a importancia
da capacitacéo critica e reflexiva dos profissionais para o uso eficaz das tecnologias.
A analogia com o campo da educacao fisica € clara: o dominio técnico da RA deve
ser acompanhado de um entendimento estratégico sobre sua aplicagdo no ensino e
na aprendizagem de habilidades motoras.

Contudo, autores como Correia (2022) alertam para a resisténcia entre 0s
profissionais da area fisica, frequentemente motivada pela auséncia de formacéo
especifica. Mesmo com a popularizacao de dispositivos méveis que facilitam o acesso
a RA, a falta de preparo adequado restringe seu uso a fun¢des basicas, o que pode
limitar seus beneficios. Essa perspectiva é reforcada pelos dados do presente estudo,
nos quais uma parcela dos respondentes demonstrou desconhecimento ou
desinteresse pela tecnologia.

Além disso, a resisténcia ndo parte apenas dos profissionais. Agudo Roméo e
Gongalves (2013) evidenciam que muitos praticantes de atividades fisicas ainda
preferem métodos tradicionais, possivelmente por ndo conhecerem os beneficios da
RA ou por inseguranca diante de novas abordagens. Essa tendéncia também foi
observada na pesquisa, em que uma fracdo dos participantes optou por modelos
convencionais, mesmo diante das vantagens que a RA oferece.

Em contrapartida, Rezende (2021) adota uma visao otimista, defendendo que
a incorporacao de tecnologias interativas pode tornar os processos de ensino mais
personalizados e significativos. Essa leitura dialoga com os dados positivos obtidos
no estudo, indicando que muitos praticantes valorizam inovagdes que tragam mais
controle, adaptagcao e segurancga aos treinos.

Dessa forma, a andlise permite concluir que ha um alinhamento consistente
entre as percepcdes dos participantes e 0 que a literatura cientifica. No entanto, sua

implementacéo depende da superacao de barreiras informacionais e estruturais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados da pesquisa evidenciam que, embora a maioria dos participantes
reconheca o0s potenciais beneficios da RA na pratica do Crossfit, o nivel de
conhecimento sobre essa tecnologia ainda é limitado. Dos 134 respondentes, uma
parte significativa demonstrou desconhecimento sobre o que € e como se aplica a RA
aos exercicios fisicos, refletindo uma lacuna informacional importante.

Esse cenario revela que, apesar de haver interesse e percepcao positiva
guanto a sua utilidade no treinamento, muitos participantes ainda ndo possuem
familiaridade suficiente com o conceito e suas funcionalidades préticas. A resisténcia
a adocédo de tecnologias, tanto por parte de praticantes quanto de profissionais da
area, parece estar atrelada a falta de informacéo e capacitacédo adequada.

Infere-se, portanto, que o conhecimento dos participantes sobre a utilizacao da
RA em atividades fisicas € parcial e superficial, sendo necessario investir em
estratégias de divulgacdo acessivel, formacdo continuada e incentivo a
experimentacao pratica dessas tecnologias.

Desta maneira, serd possivel integrar a RA de forma efetiva e segura ao
cotidiano de modalidades como o Crossfit, potencializando seus beneficios no

desempenho, seguranca e personalizacéo do treinamento.
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ANEXO A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos o (a) Sr (a) para participar da Pesquisa “Realidade Aumentada:
conhecimento sobre seus beneficios com alunos de Crossfit”, sob a responsabilidade
das pesquisadoras Taysa Cristina dos Santos e as académicas Laura Sacchetim
Borges e Sarah Cristine Moreira, 0 objetivo do nosso estudo é descrever o
conhecimento de participantes em uma instituicdo de Crossfit acerca da utilizagao da
realidade aumentada durante a execucdo nos exercicios fisicos. Sua participacao é
voluntéria e se dara por meio de um questionario entregue em uma folha A4 e uma
caneta estesiografica azul para poder realizar as respostas adequadamente. O
formulario sera dividido em duas partes, as questdes sociodemograficas ficardo na
primeira parte, sendo composta por oito questdes, ja a segunda parte sera constituida
sobre a realidade aumentada, sendo formada por seis questdes. Os riscos
decorrentes de sua participacdo na pesquisa sdo psicolégicos podendo haver
constrangimento ou desconforto diante pesquisa, e risco de quebra de sigilo. Caso
uma dessas vivéncias ocorra entraremos em contato com o voluntério para esclarecer
o ocorrido, realizaremos a limitagdo dos dados. Contudo, esta pesquisa também pode
trazer beneficios. Os possiveis beneficios resultantes da participacdo na pesquisa séo
contribuir para a ampliacdo do conhecimento da populacdo sobre ferramentas
inovadoras, como a realidade aumentada, aplicadas a pratica de exercicios fisicos.
Sua participacdo na pesquisa é totalmente voluntéria, ou seja, ndo é obrigatoria. Caso
o(a) Sr.(a) decida néo participar, ou ainda, desistir de participar e retirar seu
consentimento durante a pesquisa, nao havera nenhum prejuizo ao atendimento que
vocé recebe ou possa vir a receber na instituicdo. Caso ocorra algum problema ou
dano com o(a) Sr.(a), resultante de sua participacdo na pesquisa, o(a) Sr.(a) recebera
todo o atendimento necessario, sem nenhum custo pessoal e garantimos indenizacéo
diante de eventuais fatos comprovados, com nexo causal com a pesquisa. Se o/a Sr
(a) aceitar participar, as respostas obtidas por esta pesquisa poderao contribuir para
o aprimoramento da pesquisa, evidenciando o conhecimento populacional sobre a
tematica proposta a fim de divulgar os beneficios presentes na realidade aumentada.
Se depois de consentir a sua participacao o/a Sr. (a) desistir de continuar participando,
tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa,
seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum
prejuizo a sua pessoa. O/a Sr (a) ndo terd nenhuma despesa e também nao recebera
nenhuma remuneracéo referente a esta pesquisa. Os resultados da pesquisa serao
analisados e publicados, mas a sua identidade ndo seréa divulgada, uma vez que sera
guardada em sigilo. Para qualquer outra informacéo, o (a) Sr (a) podera entrar em
contato com o/a pesquisador/a no seguinte endereco: Rua FN 14, CEP: 74594015,
Bairro Jardim Fonte Nova, pelo telefone (62) 993680999 ou podera entrar em contato
com o Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitario de Goyazes (CEPFUG),
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localizado na GO 060, Km 19, Trindade/GO, CEP: 75380-000, telefone: (62) 3506-
9300, funcionamento: 8h as 12h e 13h as 17h, de segunda a sexta-feira. O Comité de
Etica em Pesquisa € vinculado & Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP)
que por sua vez é subordinado ao Ministério da Saude (MS). O CEP é responsavel
por realizar a analise ética de projetos de pesquisa com seres humanos, sendo
aprovado aquele que segue 0s principios estabelecidos pelas resolu¢des, normativas
e complementares. Esse Termo € assinado em duas vias, sendo uma do(a) Sr.(a) e a
outra para os pesquisadores.

Declaracdo de Consentimento

Concordo em participar do estudo intitulado: Realidade Aumentada: conhecimento
sobre seus beneficios com alunos de Crossfit

Eu, , fui informado sobre
0 que o/a pesquisador/a quer fazer e porque precisa da minha colaboracéo, e entendi
a explicagéo. Por isso, eu concordo em participar da pesquisa, sabendo que néo vou
ganhar nada e que posso sair quando quiser. Este documento € emitido em duas vias
originais, as quais seréao assinadas por mim e pelo/a pesquisador/a, ficando uma via
com cada um de nos.

Assinatura ou impressdo datiloscopica do/da participante da pesquisa

Assinatura do Pesquisador responsavel da pesquisa

Data: / /




APENDICE | - Identificac&o:
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N° participante

Iniciais do nome

Sexo

Qual a sua idade?

Escolaridade

Estado Civil

Local de Nascimento (UF)

Local de Residéncia (UF)

APENDICE Il — Perguntas relacionadas a Realidade Aumentada:

Vocé ja ouviu falar sobre realidade aumentada? () Nao () Sim

Se respondeu SIM ao item anterior:

Que informacg0des dispde acerca da realidade aumentada?

Sabe dizer suas vantagens para realizacdo de exercicios fisicos?

Vocé ja teve alguma experiéncia com a realidade aumentada? () N&o () Sim

Caso tenha respondido SIM, descreva a situagao:

Quais suas consideragdes acerca da realidade aumentada no Crossfit?




