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Que competéncias profissionais
sao necessarias para se trabalhar
no setor do Fitness?

A Escola Superior de Desporto de Rio
Maior (ESDRM), enquanto membro do
European Observatoire of Sport and
Employment (EOSE), esta a promover,

a nivel nacional, o primeiro inquérito
europeu as entidades empregadoras do
sector do Desporto e da Atividade Fisica
sobre as competéncias da sua forca de
trabalho. Este projeto, designado como
Alianca Europeia de Competéncias
Setoriais para o Desporto e Atividade
Fisica (ESSA Sport), é suportado pela
Comissao Europeia, no ambito do
Erasmus+, é uma iniciativa transnacional
para toda a UE, com a participagao de 18
parceiros e 5 redes europeias.

O objetivo do projeto é melhorar a oferta
de competéncias dos profissionais do
sector do Desporto. As opinides dos
empregadores s3o vitais para o sucesso
do projeto e os resultados da pesquisa
serdo usados para constituir: a primeira
analise ao nivel da UE sobre o emprego
e as competéncias em todo o sector; 28
relatérios nacionais e planos de agao para
o sector, um para cada Estado membro
da UE, e realizar a primeira cimeira de
competéncias da UE para o sector do
Desporto, a organizar em 2019.

Especificamente, pretendem-se constituir
recomendagdes para todas as entidades
com responsabilidades no mercado de

trabalho no Desporto, desde as entidades

formadoras até as empregadoras.

O acompanhamento do projeto e dos
resultados pode ser efetuado através do
link: https://www.essa-sport.eu/
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Resumo de projetos (Centro de Estudos
Economicos e Institucionais - CEEI e Centro
de Investigacao em Psicologia - CIP) da
Universidade Autonoma de Lisboa (UAL):

Estudo 1: Link
http://www.nassm.org/files/conf_
abstracts/2018-149.pdf

Estudo 2: Resumo

Os eSports afirmam-se como fenémeno
mundial, gerando eventos online e onsite

e despertando o interesse de gigantes do
entretenimento, clubes e figuras desportivas
e dos nativos digitais em geral. O Brasil
representa ja o terceiro maior piblico mundial.
Em Portugal a realidade ainda é incipiente.

E uma nova profissio (pratica profissional de
jogos digitais), sobretudo de menores com
pouca maturidade psicoafectiva, mas sem
enquadramento juridico.

Estudo 3: Resumo

Utilizando a teoria dos stakeholders e a teoria
da identidade, o artigo tem como objetivo
identificar métricas sobre a identificacdo

do sécio-membro como um "stakeholder"

e, subsequentemente, como isso pode
influenciar os seus niveis de satisfacio e os seus
comportamentos futuros em relacdo ao gindsio.

Estudo 4: Resumo

O relatério tem como objetivo realizar uma
caraterizagao do perfil de consumidor e do
perfil de ginasios em Portugal.
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