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Abstract

A aprendizagem ao longo da vida é um conceito que se encontra associado a evolugdo da
sociedade como a conhecemos. As novas tecnologias da informagdo e comunicagdo tem
contribuido para a criacdo e o desenvolvimento de varias ferramentas no ambito da formacao,
educacdo e investigacdo, nas mais diversas areas. Os mundos virtuais 3D sdo realidades
alternativas onde as pessoas podem interagir entre si ou elementos nele presentes. No campo
educativo é reconhecida a sua potencialidade principalmente pela possibilidade de simular
situagées complexas, trabalho colaborativo e também pela “humanizagdo” no acesso e
transmissao do conhecimento de forma assincrona e sincrona.

O objectivo da comunicagdo é apresentar as experiéncias desenvolvidas até ao momento na
modalidade de Andebol, utilizando o mundo virtual 3D do Second Life® como ambiente de
formacdo e uma visdo integrada de varios recursos tecnoldgicos emergentes para auxiliar
situagdes de treino, de competicdo e na formacgdo de treinadores.

Palavras-chave: Andebol, Mundos Virtuais, Realidade Aumentada, Inteligéncia Artificial.
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Introducao

A aprendizagem ao longo da vida é um conceito que se encontra associado a evolucdo da
sociedade como a conhecemos. As novas tecnologias da informacdo e comunicacdo tem
contribuido para a criacdo e o desenvolvimento de varias ferramentas no ambito da formacao,
educacdo e investigacdo, nas mais diversas areas. A necessidade permanente de formacao, a
uniformizagao de conteuldos na carreira e formagdo e o aumento significativo das horas de
formacdo dos agentes desportivos face as normas europeias, requerem uma adaptacao dos
modelos e métodos de ensino para que se adequem as necessidades, possibilidades e
potencialidades dos formandos, formadores e tecnologia.

O potencial do e-learning e dos mundos virtuais como plataformas complementares do
processo ensino-aprendizagem nos modelos de formagdo de treinadores comega a parecer
inevitavel (Sequeira et al., 2010).

A Federacdo de Andebol de Portugal iniciou a utilizacdo do modelo de e-learning ha mais de 6
anos, através de plataformas como o moodle e a dokeos. Este processo ocorre u advindo de
um acompanhamento das novas tecnologias da informacdo e também pelo aumento
considerdvel das horas de formacdo que umtreinador de Andebol em Portugal tem de realizar.

Um dos efeitos constatados por Sequeira, Santos, Frazdo & Rodrigues (2008), na utiliza¢do das
plataformas de e-learning, foi o aumento de tépicos de discussdao e numero de intervencées
dos participantes no decorrer dos médulos dos cursos, tenham sido os métodos sincronos ou
assincronos.

Com o seu desenvolvimento tecnolégico e cientifico comecam a ser influente na prépria
construcdo dos modelos de formacdo de treinadores, uma ver que potenciam dreas que os
modelos tradicionais ndo conseguem alcancar de forma tao eficaz: momentos de formacao
continua, disponibilidade de ferramentas, métodos de avaliacdo permanentes, interacgao

entre formandos e formador(es) permanente e interaccdo com outras redes (Sequeira et al.,
2010).



Contudo estaevolugdo e adaptacdo dos treinadores aeste modelo de ensino e aprendizagem
levou a uma reflexdo sobre adaptacdo do ensino para que se adequem as necessidades,
possibilidades e potencialidades dos formandos, formadores e tecnologia, no sentido de
proporcionar as melhores condi¢cdes de acesso aos objectivos dos conteldos e das
competéncias aadquirir, particularmente no que se refere as situagdes de jogo e exercitacdo
especifica.

A utilizagdo de videos provou ser uma alternativa a apresentagdo de conteudos técnico-
tacticos, contudo limitada no momento da discussdo de alternativas ao que foi visualizado,
quer da perspectiva observada (do realizador da gravacéo) quer na improvisagdo/adequacdo
do conteudo apresentado.

Os mundos virtuais 3D multi-utilizador sdo realidades alternativas onde os intervenientes
interagem entre si e sobre elementos nele presentes. No campo da formagdo e educacgdo é
reconhecida a sua potencialidade, sendo utilizados por uma diversidade assinaldvel de
instituicdoes de ensino e formacgdo. Apresentam-se como ambientes educativos alternativos
para apresentacdo de simulagées, sendo utilizados actualmente para realizar experiéncias em
condi¢bes adversas, dispendiosas e por vezes impossiveis de serem efectuadas na realidade.
Os mundos virtuais 3D multi-utilizador sdo das tecnologias que apresentam novas
possibilidades de trabalho colaborativo sincrono, mas também no sentido da melhoria e
humanizacdo dos acessos e transmissado de conhecimentos através da Internet, tendo vindo a
desempenharum importante papel no desenvolvimento de estratégias inovadoras e eficazes
para o processo de ensino-aprendizagem (Bainbridge, 2007; Morgado, in press).

Sinergia: o conhecimento do jogo e as novas tecnologias

A formagdo e o treino dos atletas sdo uma das principais preocupacdes para o
desenvolvimento qualitativo do Andebol, dai a necessidade continua da promog¢do da
gualidade de intervencdo dos técnicos e restantes agentes desportivos. O treinador tem por
principio as fungbes de dirigir, orientar, enquadrar e coordenar de forma auténoma a
preparacdo, aperfeicoamento e rentabilizacdo da prestacdo dos jogadores e das equipas.

A actividade de treinador é essencialmente uma actividade social constituida pela interaccdo
dos treinadores com os jogadores (Jones, Armour & Potrac, 2002). Durante um jogo os
treinadores tém que tomar diversas decisGes, muitas delas arriscadas, irreversiveis, com um
elevado graude incertezae aindasobre pressdo (Salmela & Moraes, 2003; Sequeira, Rodrigues
& Hanke, 2006). A utilizagao de conhecimentos do dominio especifico damodalidade revela-se
consensual para o sucesso dos treinadores (Gilbert & Trudel, 2004). Alguns dos muitos
aspectos que o treinador deve dominar sdo: o conhecimento especifico do jogo (técnicas,
tacticas, estratégias) e o conhecimento relacionado com as matérias base do treino (principios
do treino, fitness, nutricdo, analise do movimento, etc.) de acordo com o Coaching Review
Panel (1991).

Um dos elementos para o desenvolvimento profissional do treinador é a oportunidade de
interacgdo com os seus pares. A formacgao de treinadores deve basear-se num conjunto claro
de finalidades direccionadas paraa resolucdo de problemas e o entendimento das situacdes de
jogo. A observacdo do trabalho de treinadores de topo nos programas de formacdo de



treinadores deveria ser um requisito de formacdo (Jones, Armour & Potrac, 2005), uma vez
que o treino e a situacdo de competicdo representam um processo de natureza dindmico no
qual é dificil capturar e traduzi-lo num modelo representativo (Lyle, 2002).

O estudo dojogo, a partir da observacdo do comportamento dos jogadores e das equipas, tem
vindo a construirum forte argumento para a organizacao e avaliacdo dos processos de ensino
e treino nos jogos desportivos colectivos (Garganta, 1998). O estudo do comportamento dos
jogadores e das equipas em competicdo, possibilitaarepresenta¢do de modelos de actividade
de jogadores e equipas. Desta forma podera ser possivel avaliar tactica e tecnicamente uma
equipa, transmitir informacdo de retorno para os treinadores e jogadores e, organizar e
desenvolver bases de dados para modelacdo (Hughes & Frank, 1997). Através da elaboracdo
de modelos serd possivel entender quais aqueles que sdo mais eficazes paradefinirestratégias
de trabalho (preparagdo e condugdo dos jogos, organizacdo das situa¢des de ensino—
aprendizagem do jogo).

A exigénciadas competicdes e a especificidade que existe em cada modalidade requer que o
treinador detenha conhecimentos adequados as situacdes em que se enquadra. Nas
modalidades desportivas colectivas é praticacomum o recurso a grupos de demonstracdo para
desempenharem procedimentos técnicos, tacticos e fisicos. Esta pratica recorrente leva a que
seja necessario dispor de capital humano, recursos espaciais e materiais por vezes muito
dispendiosos.

Uma das possibilidades paracombater distancia espacio-temporal e o dispéndio de recursos é
a utilizagcdo das novas tecnologias de informacdo, através das plataformas LMS (Learning
Management System: e-learning e o v-learning). Estas alternativas manifestam vantagens do
ponto vista financeiro e temporal uma vez que permitem aos formandos acederem aos
conteudos dentro da sua prépria disponibilidade. Contudo estes meios de interacgdo
demonstram ainda alguma incapacidade/dificuldade para demonstrar as questdes de ordem
tactica, uma vez que estas plataformas ndo suportam as variadissimas aplicacoes de
reproducdo de diagramas e videos interactivos por parte dos formadores; ou requerem
recursos que os formandos ndo dispdem.

De umaforma geral as questdes de ordem tacticarepresentam quase sempre um momento de
debate que exige uma disponibilidade e interac¢do do formador para os formandos, que se
numa actuacdo in vivo, com a demonstracdo a ser realizada por jogadores é aquela que mais
se aproxima da realidade, por outro lado a distancia as alternativas como o video nao
permitem o melhoracesso adiscussdo de opc¢des as situacdes tacticas apresentadas. O recurso
a utilizacdo de modelos de demonstragdo pela visualizagdo de video apresenta-se como um
método menos dispendioso, contudo com algumas limitacdes no que se refere ao tempo de
realizacdo, execugao, manutencao da qualidade do trabalho ao longo do tempo e da sua
actualizacdo (improvisagdo/alteragdo das situagBes) em tempo real. Para colmatar este ultimo
aspecto a utilizacdo de software especifico ou aplicado tem sido empregue. A simulacdo
tridimensional tem sido utilizada para estudos laboratoriais (fisioldgicos e biomecanicos,
técnicos e tacticos). No entanto esta pratica apresentalimitagdes no que se refere as questdes
da execucdodatécnicae representatividade em termos espaciais das condicionantes tacticas
nos ambientes virtuais em que sao apresentados, nasua maioria realidades aduas dimensdes.



Por outro lado a aprendizagem e dominio dos comandos base para uma exemplificacdo de
novas simulacdes e criagcdo de novas apresenta¢des online é morosas (Lopes, et al., 2008b).

E dado conta da inexisténcia de um sistema combinado, que permita a um formador, durante
uma sessdo de formacao, solicitar a reproducdo 3D de movimentagGes desportivas, parar ou
retomar como se de um filme se tratasse, e simultaneamente envolver um grupo de
formandos no processo de analise da movimentacdo sob diversas perspectivas, num ambiente
onde estdo imersos e possam inclusivamente discutir modificagdes da movimentagdo em
causa (Lopes et al, 2009).

Uma vez que o potencial educativo dos mundos virtuais tem sido provado nos mais variados
campos da sociedade (medicina, programacgéao, arquitectura, design...) pretende-se utiliza-lo
no campo do Desporto, neste caso aplicado ao Andebol. Ainterac¢do nestes mundos virtuais é
realizadasobre aforma de avatares, que representaanossaformanaquele local, através de
chat ou voz. Foi verificado que a interacgdo contextualizada entre os avatares é elevada
(Lopes, Rodrigues, & Sequeira, 2008).

Os mundos virtuais como plataforma de ensino e de aprendizagem

As plataformas de mundos virtuais Second Life® e OpenSimulator assumem uma faceta
particular de permitir aos utilizadores, através dos respectivos avatares, a possibilidade de
criar conteudo pessoal de forma colaborativa e partilhd-lo com outros utilizadores. Os
utilizadores tém a disposi¢cdo uma grande variedade de formas de comunicacdo, tais como
mensagens instantaneas, conversas privadas, comunicagdo porvoz, streaming de video, gestos
e animagoes.

O ensino e a aprendizagem através destas plataformas apresentam um potencial invejavel,
uma vez que permite aos seus utilizadores a imersdao num ambiente visual dedicado a um
tema. Assim, optou-se pela utilizacdo do ambiente do Second Life® para a construcdo de uma
plataformade ensino, peladistincdo e inovagao naconcep¢ado de conteudos, pelafacilidadede
implementacdo de procedimentos de programacgao de simuladores e por ser referenciado por
investigadores de instituicdes de ensino e investigacdo reputadas (Esteves, Fonseca, Morgado,
& Martins, 2010; Warburton, 2009).

Ao nivel da formacdo dos treinadores de Andebol, um aspecto com particular interesse é a
reproducdo dindmica de aspectos relacionados com a interac¢do do jogo, possibilitando uma
melhor compreensao das suas caracteristicas. A criacdo de um local prdprio para a realizacdo
deste tipode actividades jase encontraem curso, tendosido jdapresentado o primeiro campo
de Andebol no Second Life®, que ja esteve situada na ilha da Utopia VI (ARCI). Esta tecnologia
temsido experimentada, nacriacdo e simulacdo de movimentos de Andebol 3D (Lopes, et al.,
2009ab). Neste sentidotém ssido: realizadas actividades de formacdo paraanalisara interaccdo
entre os formandos e o formador, implementado software para o formador interagir com
simuladortridimensionalno mundo virtual (Figura 1e 2), realizada a captura de movimentos e
de gestos das ac¢bes técnicas dos jogadores de Andebol para produzir as animac¢des dos
avatares no simulador no mundo virtual (Figura 3).
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Figura 1 - Representac¢do de uma situagdo de jogo no Campo de Andebol no Second Life®

As actividades de formacgdo tém sido realizadas no mundo virtual Second Life® sob a forma de
aulas sincronas (webinars), dos quais se efectua posteriormente a andlise de conteldo dos
logs do chat dos participantes, no sentido de verificar o processo de interac¢do entre os
mesmos e os temas relacionados com Andebol (Lopes, Sequeira & Rodrigues, 2009b; Lopes &

Sequeira, 2010).

Simultaneamente tem vindo a ser desenvolvido software (Figura 2) para que futuramente o
formador/treinador possa utilizar e controlar avatares pré-programados para realizar
simulagGes 3D de situagGes técnico-tacticas de movimentagdes do jogo de Andebol (Lopes, et
al., 2009). Desta formasera possivel ao formadordurante um webinar simular com os bots, em
tempo real, situagdes de natureza tactica 3D e adaptd-las as necessidades educativas e
formativas dos formandos, podendo ser visualizadas sob varias perspectivas (first person,
blimp or bird eye view, coach/player by position view) e simultaneamente interagindo com

estes.

Sistema de'criacao de movimentos de Andebol

Figura 2 - Representagdo da utilizagdo da aplicagdo para a criagdo de movimentagdes no Second Life®
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Para que a simulacdo dos gestos e das movimentacdes de Andebolse aproximem darealidade,
tem-se vindo a capturar os movimentos basicos da modalidade através do MotionCapture®
(Lopes, etal., 2010) (Figura3). O Second Life®tem sido a op¢do uma vez que tem possibilitado
de uma forma acessivel o estudo do processo da leccionagdo online, da implementacdo de
software e da integracdo das capturas dos movimentos de Andebol nos bots no mundo virtual.

Figura 3 - Detec¢do de movimentos através do MoCap® para animagao dos avatares no Second Life®

Contextualizacdao: a aproximacao do real no virtual

A utilizacdo dainteligéncia artificial nos avatares (area da ciéncia da computacdo que procura
métodos ou dispositivos que possuam ou simulem a capacidade racional de resolver
problemas) pode contribuir de forma significativa para a definicdo de modelos realistas. A
construcdo deste tipo de modelo - para além de se basear na modelacdo 3D, nas de
sequéncias e rotinas dos avatares programados - assentard na utilizacdo de modelos de redes
neuronais artificiais em conjunto com outros modelos matematicos e bancos de dados
relevantes no sentido de contribuir na determinacdo de perfis contextualizados de jogadores e
de equipas. As redes neuronais tém mostrado resultados particularmente interessantes na
previsdo de séries temporais, classificacdes, reconhecimento de padrdes.

Neste momento desenvolve-se um método de integrado de registo de dados de séries
temporais e a reproducdo e andlise dos mesmos em ambientes virtuais tridimensionais. A
utilizacdo de dados quantitativos e qualitativos permitird reproduzir com maior rigor o
contexto de jogo e proceder a um conjunto distinto de analises em funcdo do objectivo
desejado.

Meios de interacg¢ao

A interaccdo entre avatares num mundo virtual 3D através de movimentos humanos reais e
comuns (gestos) sem interfaces é neste momento uma realidade. Actualmente inovagdes
como o Kinect® possibilitam a participacdo directa, sem necessidade de qualquer dispositivo,
para um utilizador interagir num ambiente metaverso. Este facto reforca a ideia de
humanizacdo em torno dos ambientes virtuais 3D e do aumento do poder de interacgdo
através da participacdo e manipulacdo das condi¢cdes sem necessidade de ter que aprender a
manusear software e/ou dispositivos.



A realidade aumentada é um outro veiculo de interac¢dao entre os mundos real e o virtual. As
potencialidades (que antecederam ao aparecimento de gadgets como o Kinect®) tém
demonstrado apossibilidade de reproducdo de situagdes virtuais em ambiente real, ainda que
com algumas limita¢des e sem estudos cientificos que demonstrem o seuimpacto no processo
ensino aprendizagem.

Perspectivas futuras

A generalizacdo da utilizacdo de gadgets como os smartphones e os tablets permitem antever
a necessidade de uma adequacdo dos mundos virtuais 3D para a inclusdo do seu potencial
nestesaparelhos. Cré-se que a utilizacdo generalizado deste tipo de aparelhos combinada com
os mundos virtuais 3D sejaum factor determinante no processo de comunicacdo e interaccao
de uma equipa técnica, quer em situacdo de preparacdo, de competicao e de formacao.

Uma vez que as necessidades e os objectivos de cadaum dos agentes desportivos s do varidveis
o desenvolvimento deste tipo de tecnologias deve considerar a possibilidade de criacdo de
ambientes virtuais de comunicagdo, ensino e aprendizagem personalizados.
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