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RESUMO: Este estudo objetivou avaliar a qualidade de aplicativos
para estimular a pratica de atividade fisica de criancas e adolescen-
tes brasileiros. Foi conduzida uma busca sistemdtica de aplicativos em
portugués nas plataformas iTunes e PlayStore, utilizando os seguintes
termos: nivel de atividades fisica, atividade fisica, aptidao fisica, exer-
cicio, exercicio fisico, atividade motora, esporte, caminhada, compor-
tamento sedentdrio e inativo. A qualidade dos aplicativos foi avaliada
através da Mobile App Rating Scale (MARS). A presenca ou auséncia de
técnicas de mudanga de comportamentos foi avaliada usando a taxo-
nomia de técnicas de mudangas de comportamentos. A relacio entre a
qualidade dos aplicativos a as técnicas de mudangas de comportamen-
to foram verificadas pelo coeficiente de correlacio de Kendall’s Tau.
Quatro aplicativos atenderam a todos os critérios e foram incluidos
na andlise, apresentando qualidade aceitdvel. Sobre as técnicas de mu-
danca de comportamentos, apenas o feedback dos usudrios é comum
a todos os aplicativos. Aplicativos nao sao baseados em recomendagdes
para promogio da atividade fisica.

PALAVRAS-CHAVE: Adolescente; Aplicativos moveis; Atividade motora,
Crianga; Smartphone.

SMATPHONE APPLICATIONS TO STIMULATE
PHYSICAL ACTIVITY IN BRAZILIAN CHILDREN AND
ADOLESCENTS

ABSTRACT: Evaluate the quality of apps to stimulate the practice of
physical activity of Brazilian children and adolescents. We conducted
a systematic search for applications in Portuguese on iTunes, and Play-
Store platforms were conducted employing the following terms: level
of physical activity, physical activity, physical fitness, exercise, physical
exercise, motor activity, sport, walks, sedentary and inactive behavior.
The quality of applications was evaluated by the Mobile App Rating
Scale (MARS). The presence or absence of techniques for behavior
change was evaluated by the taxonomy of behavior change techniques.
Kendall’s Tau correlation coefficient verified the relationship between
the quality of the applications and the techniques of behavior changes.
Four applications met all criteria and were included in the analysis,
with reasonable quality. Regarding to techniques of behavior switch-
ing, only users’ feedback was common to all applications. Applications
were not based on recommendations for promoting physical activity.

KEY WORDS: Adolescent; Child; Mobile applications; Motor activity;
Smartphone.
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INTRODUCAO

Atividade fisica é compreendida como todo mo-
vimento que resulte em gasto energético superior a0s
niveis de repouso e estd relacionada com a melhoria da
aptidao cardiovascular, sadde metabolica, reducio de sin-
tomas de ansiedade e depressio "% melhoria na percep-
cdo da qualidade de vida, no bem-estar, na sensacio de
disposicio, nas funcoes cognitivas, além de uma diminui-
¢a0 dos riscos de declinio cognitivo e deméncia °.

Com o intuito de favorecer a aquisicio de bene-
ficios relacionados a atividade fisica, a Organizacio Mun-
dial da Saude?, o American College of Sports Medicine *
e o U.S. Department of Health and Human Services * re-
comendam uma pratica didria minima de 60 minutos de
atividade fisica moderada a vigorosa, para a manutengio
de condicoes de saide em criancas e adolescentes. Entre-
tanto, mesmo com a ampla divulgacio desses beneficios
pela literatura e pela midia %, grande parte das criancas e
adolescentes nao seguem as recomendacoes °.

Sobre isso, estima-se que 80,3% dos adolescen-
tes do planeta sdo insuficientemente ativos ¢. No Brasil,
essa prevaléncia supera os 50% 7. Na grande Curitiba,
PR, as prevaléncias de adolescentes que nio cumprem as
recomendacoes minimas, a exemplo da média mundial,
superam os 80%

As comodidades da vida moderna, como o uso
do controle remoto para ligar ou mudar canais da televi-
sa20, 0 uso de escadas rolantes ou elevadores em vez de
escadas, o uso de carros ou 6nibus mesmo que para ir
a distancias curtas, ou o uso do celular para se comuni-
car com pessoas por meio de WhatsApp, Facebook, Mes-
senger, mesmo com pessoas que estejam na vizinhanca
ou até mesmo na propria casa favorecem a economia de
energia e consequentemente contribuem para a hipoci-
nesia. Assim, os celulares, além de servirem como meio
de comunica¢io aumentando inclusive a rede de amiza-
des, também sio uma fonte atrativa de praticas de lazer e
entretenimento sedentdrio para os jovens através de dife-
rentes jogos, tornando-se indispensdveis até mesmo para
criancas e adolescentes em varias horas do dia .

De forma contraditoria, embora os celulares con-
tribuam para a diminuicao da pratica de atividade fisica
seja como meio de comunicacio ou entretenimento, eles

também podem ser aliados na promog¢io e manutencio
da atividade fisica por meio de orientagoes, incentivos,
dentre outas informacoes acerca da atividade fisica '. Po-
rém, ainda hd uma limitacao de estudos que verifiquem o
conteddo e a qualidade de aplicativos de celulares, além
de limitarem as buscas apenas a aplicativos presentes na
plataforma iTunes, ou ainda considerando somente apli-
cativos em inglés 1. Além de que estudos que analisem
o conteudo e a qualidade de aplicativos destinados a pro-
mo¢ao da pritica de atividade fisica para criancas e ado-
lescentes sdo inexistentes na literatura.

Tendo em vista o crescimento do uso de celula-
res por parte dos adolescentes, a visivel diminui¢do na
pratica habitual de atividade fisica por parte destes, e do
numero significativo de aplicativos que visam estimular
e recomendar a pritica de atividades fisicas, este estudo
tem como objetivo avaliar o conteddo e a qualidade de
aplicativos voltados a estimular a pratica de atividades fi-
sicas de criancas e adolescentes brasileiros.

METODOLOGIA
ESTRATEGIA DE BUSCA

Foi conduzida uma busca sistemdtica, em pa-
res, em setembro de 2019, com descritores previamente
consultados em portugués no Descritores de Ciéncias da
Saude (Decs) e em inglés no Medical Subject Headings
(MeSH).

A busca foi realizada nas plataformas iTunes e
PlayStore utilizando os seguintes termos, divididos em
dois parametros: i) nivel de atividades fisica, atividade
fisica, aptidao fisica, exercicio, exercicio fisico, atividade
motora, esporte, caminhada e ii) comportamento seden-
tario e inativo, sendo que cada termo foi buscado primei-
ramente sozinho e posteriormente combinado junto com
todos os outros, onde para o operador booleano “OR” foi
utilizado para relacionar os termos e o operador boolea-
no “AND” foi usado para combinar os dois parimetros na
pesquisa.
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CRITERIOS DE INCLUSAO

Foram considerados para o estudo apenas os
aplicativos que: (i) fossem voltados para criancas e/ou
adolescentes; (ii) focados em a0 menos um dos termos
utilizados na busca e (iii) aplicativos no idioma portugués.

QUALIDADE DOS APLICATIVOS

A qualidade dos aplicativos foi avaliada através
da Mobile App Rating Scale (MARS), uma medida
confidvel e multidimensional para testar, classificar e
avaliar a qualidade de aplicativos de saide'. A MARS é
composta por 19 itens agrupados em quatro diferentes
dominios, sendo: 1) engajamento (entretenimento,
interesse, personalizacio, interatividade e grupo-
alvo); 2) funcionalidade (desempenho, facilidade de
uso, navegacdo, desenho gestual); 3) estética (layout,
graficos, visual e recursos); 4) qualidade da informacio
(precisao da descricao do aplicativo, objetivos, qualidade
e quantidade de informacoes, credibilidade, base de
evidéncias). Todos os itens sio medidos em uma escala
de 5 pontos (1 = inadequado; 2 = fraco; 3 = aceitdvel,
4 = bom e 5 = excelente). Uma pontuacio para cada
dominio € calculada como a média dos itens nesse
dominio; uma pontuacio geral é computada como uma

média entre os dominios.
TECNICAS DE MUDANCA DE COMPORTAMENTO

A presenca ou auséncia de técnicas de mudancas
de comportamentos foi avaliada usando a taxonomia de
técnicas de mudancas de comportamentos desenvolvida

80O instrumento utiliza um

por Abraham e Michie
escore dicotomico de 0 ou 1, representando auséncia ou

presenca da técnica, respectivamente.
ANALISE DOS DADOS

Inicialmente as varidveis referentes a descricao
dos aplicativos foram apresentadas em médias e
desvios padroes e, as varidveis relacionadas as técnicas
de mudancas de comportamento representadas por
frequéncias absolutas simples. A qualidade dos aplicativos

foi comparada pelo teste de ANOVA one-way, com
posterior comparacio multipla realizada pela correcao
de Bonferroni. A relagio entre a qualidade dos aplicativos
a as técnicas de mudancas de comportamentos foram
verificadas pelo coeficiente de correlagio de Kendall’s
Tau. Todos os procedimentos foram realizados no
software SPSS versao 24.0, com um nivel de significincia
estabelecido em 95%.

RESULTADOS
SELECAO DOS APLICATIVOS

A figura 1 apresenta o processo de selecio
dos aplicativos. Um total de 1900 aplicativos foram
identificados na Apple iTunes e na Google Play Store. Ap6s
a verificacio dos critérios de inclusio, 9 aplicativos foram
selecionados para serem baixados e avaliados quanto a
sua elegibilidade e, 4 aplicativos atenderam a todos os
critérios e foram incluidos na anilise.
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Apps identificados através das

avaliados para elegibilidade (n = 9)

Apps incluidos na analise (n = 4)

buscas na Google Play Store n = — relacionados (Play Store n = 20;
1750 e naiTunes n = 150 Apple Store n =0)
Aplicativos excluidos por: fora do
escopo (Play Store n = 1718; Apple
Apps selecionados, baseados nos — Store n = 149), duplicatas (Play Store
objetivos do estudo (n = 1900) n = 16; Apple Store n = 1), ndo
disponivel em portugués (Play Store
n =7; Apple Store n =0)
) Aplicativos excluidos por ndo
Apps baixados e ) L. .
— estarem disponiveis em portugués

Apps identificados em lista de apps

(n=5)

Figura 1. Organograma da selecao dos aplicativos.

CARACTERISTICAS DOS APLICATIVOS

Na tabela 1, sio apresentadas as caracteristicas
dos aplicativos incluidos no estudo. Em relacio as
lojas online que disponibilizam os aplicativos, 3 foram
obtidos na Google Play Store, 1 na Apple iTunes e 1 em
ambas. Sobre o custo de utilizacdo dos aplicativos, todos
apresentavam download e utilizacio gratuita, porém
um destes apresenta um upgrade pago. Os aplicativos
selecionados apresentaram escores de avaliacio média
dos usudrios de 4,17 = 0,55 (em uma escala de 0 a 5
pontos, sendo respectivamente da pior avaliagio a
melhor avaliacio). Dois aplicativos sio do tipo jogo,
um apresenta videos de exercicios em um periodo
para serem reproduzidos pelo usudrio e um apresenta

imagens estdticas de movimentos para também serem
reproduzidos. Nenhum dos aplicativos necessita de
senha para ser acessado e no apresentam acelerometro,
porém dois possuem sistema GPS. Nenhum aplicativo
apresenta informacoes educacionais sobre atividade fisica
e nenhum € baseado em recomendagoes disponiveis na
literatura. Metade dos aplicativos utiliza-se de jogos que
oferecem recompensas conforme objetivos/pontuacio
sa0 atingidos.

Em relacio as comparacoes entre a qualidade
dos aplicativos, foram observadas diferencas significativas
entre os aplicativos “movimentos de gindstica” e “Sworkit
Kids” (1,20 = 0,44 vs. 340 = 1,14; p=0,02) para
o engajamento. No escore geral, foram observadas
diferencas significativas (p=0,01) entre o “movimentos
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de ginastica” (1,65 = 1,72) e “Procurando por Bobby” (2,83 = 1,58), entre “movimentos de gindstica” e “Sworkit
Kids” (3,09 = 1,78), e por fim entre o “AXxion: Arca Perdida do Tesouro” e o “movimentos de gindstica” (2,83 =+ 1,58
vs, 1,65 = 1,72; p=0,01) (Tabela 1).

Tabela 1. Apresentacio descritiva dos aplicativos

Aplicativos
AXxion: Arca Perdida do Movimentos de Procurando por
Sworkit Kids
Tesouro ginastica Bobby

Loja PlayStore PlayStore PlayStore PlayStore e iTunes
Custo Gratis e pago Gratis Gratis Gratis
Avaliacao do usuario 42 3,4 44 47
n avaliadores 5 228 5 11321
Tipo de app Jogo Imagens Jogo Exercicios
Senha Nio Nio Nio Nio
Acelerometro Nao Nao Nao Nao
GPS Sim Nao Sim Nao
Inf. educacionais Nio Nio Nio Nio
Recomendacées Nio Nao Nao Nao
Redes sociais Nao Nao Nao Sim
Recompensas Sim Nio Sim Nio
Gamificacao Sim Nao Sim Nao
MARS
Engajamento 2,80 = 1,09 1,20 += 0,44 2,80 = 1,09 3,40 = 1,14°
Funcionalidade 4,50 = 0,57 5,00 = 0,00 4,50 = 0,57 4,75 = 0,50
Estética 2,33 + 0,57 1,33 = 0,57 2,33 = 0,57 3,67 = 0,57
Informacoes 2,86 =219 0,57 = 1,13 2,86 = 2,19 157 £ 237
Escore total 2,83 =158 1,65 = 1,72 2,83 = 1,58 3,09 = 1,78

App: aplicativo; MARS: mobile app rating scale (escala de avaliacio de aplicativos); GPS: global positioning system (sistema de posicionamento
global); ': diferente significativamente do app 1; *: diferente significativamente do app 2; p < 0,05. Comparagio realizada pelo teste de ANOVA
one-way e post hoc de Bonferroni.

PRESENCA DE TECNICAS DE MUDAN GA DE COMPORTAMENTO

A tabela 2 descreve a presenca dos diferentes tipos de técnicas de mudancas de comportamentos presentes
nos aplicativos. Dentre as técnicas de mudancas de comportamentos nao contemplados por todos os aplicativos estao:
a) informacoes sobre as consequéncias e beneficios das mudangas de comportamentos; b) identificacao das barreiras
para as mudancas de comportamentos e planos para superi-las; c) revisoes dos objetivos planejados; d) contrato com-
portamental, para a mudanca de hdbitos; e) agoes preparatorias, ensaio ou repeticio dos movimentos para facilitar
a aprendizagem; f) comparagdo social, para facilitar a observacio de outros usudrios; g) planejamento de apoio
ou mudanga social, encorajando outras pessoas a ajudar ou fornecer apoio social (instrumental); h) sugere ser um
modelo para outras pessoas; i) sugerir 0 uso de autoinstru¢ao, auto encorajamento para as agoes; j) gerenciamento

do stress para reduzir este e a ansiedade e k) incentivar a auto motivacio.
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Tabela 2. Presenca de técnicas de mudangas de comportamento no aplicativo

Aplicativos
AXxion: Arca Perdida do  Movimentos de  Procurando
Sworkit Kids
Tesouro ginastica por Bobby
Relaciona comportamento e saide Sim Nio Sim Nio
Informacoes sobre consequéncias Nio Nio Nao Nao
Feedback de usudrios Sim Sim Sim Sim
Incentiva proatividade Sim Nio Sim Sim
Identifica barreiras Nao Nio Nio Nao
Fornece encorajamento Sim Nao Sim Sim
Define tarefas graduais Sim Nio Sim Sim
Fornece instrugoes Sim Nao Sim Sim
Demonstra o comportamento Nio Nio Nio Sim
Planejamento das agoes Nio Nio Nio Sim
Revisa objetivos Nio Nio Nao Nao
Auto monitoramento Nio Nao Nio Sim
Feedback do desempenho Sim Nio Sim Sim
Recompensas contingentes Sim Nao Sim Sim
Ensina lembretes ou sugestoes Sim Nio Sim Sim
Contrato comportamental Nio Nao Nio Nio
Tem acoes preparatorias Nio Nio Nio Nao
Contato apds conclusio Nio Nao Nio Sim
Comparacao social Nio Nao Nio Nio
Planeja apoio ou mudanca social Nio Nio Nao Nao
Sugere ser um modelo Nio Nio Nio Nao
Incentivar o uso de autoinstrucao Nao Nao Nao Nao
Previne a recaida Nio Nio Nio Sim
Gerenciamento de estresse Nao Nio Nao Nio
Incentiva a auto motivacao Nao Nao Nao Nao
Gerenciamento de tempo Nio Nao Nio Sim
Frequéncia das técnicas 9 1 9 14

ASSOCIACAO ENTRE QUALIDADE DOS APLICATIVOS E AS TECNICAS DE MUDANCA DE COMPORTAMENTO
Entre os aplicativos inseridos neste estudo, apenas dois (‘AXxion: Arca Perdida do Tesouro” e “Procurando
por Bobby”) apresentaram associagoes positivas e significativas entre a qualidade e as técnicas de mudanca de

comportamentos, com coeficientes de correlagio de T = 0,48 (p=0,01) para ambos os aplicativos (Tabela 3).

Tabela 3. Correlagio entre a qualidade dos aplicativos e as técnicas de mudancas de comportamento presentes

Técnicas de mudanga de comportamento

MARS T p
AXxion: Arca Perdida do Tesouro 0,48 0,01
Movimentos de ginastica -0,03 0,87
Procurando por Bobby 0,48 0,01
Sworkit Kids 0,29 0,12

MARS: mobile app rating scale (escala de avaliagao de aplicativos); T: coeficiente de correlacio de Kendall’s Tau; p < 0,05
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DISCUSSAO

Este estudo objetivou avaliar a qualidade,
recursos e técnicas de aplicativos voltados a pritica
de atividade fisica de criancas e adolescentes, o que
apresenta grande relevancia no meio cientifico, pois,
hd um consideravel crescimento na popularidade e na
quantidade de aplicativos voltados a intervir na saude dos
usudrios .

Primeiramente vale ressaltar o baixo numero de
aplicativos incluidos no estudo, o que nao foi observado
em revisoes prévias, porém, isso pode ser jutificado pela
grande maioria direcionar seu publico alvo para adultos
ou populacio geral, ou ainda apresentam versoes apenas
no idioma inglés *1°.

Em relacio a qualidade dos aplicativos, os maiores
escores foram observados na funcionalidade, sugerindo
uma maior preocupacio dos desenvolvedores com a
praticidade e facilidade em utilizar os aplicativos ». Por
outro lado, o quesito informacdes apresenta os menores
escores, 0 que se torna preocupante, pois possibilita o
questionamento sobre o aplicativo considerarem ou nio
as recomendacoes para a pritica de atividades fisicas de
criancas e adolescentes 24,

Com relacdo as diferencas observadas entre os
aplicativos, diferencas significativas foram visualizadas
para o engajamento e no escore total. Sobre o
engajamento, este leva em consideracio o quio divertido,
interessante, customizdvel e interativo é o aplicativo,
caracteristicas que podem ser determinantes na escolha
de um aplicativo, afinal, os celulares estio cada vez mais
atrativos e populares *#, indispensaveis ', e possibilitam
aumentar a rede de amizades, bem como modificar estas
3, além da gama de possibilidades para redes sociais e/
ou jogos %, o que tende a agradar um maior nimero de
criancas e adolescentes, favorecendo o maior engajamento
destes.

Sobre o escore geral, um baixo escore observado
emum dos aplicativos (3,40 e 1,65, naavaliacio de usudrios
e dos autores do presente estudo, respectivamente) foi
responsavel por este resultado, afinal, todos os outros trés
aplicativos diferiram significativamente deste. Embora trés
aplicativos apresentem escores, em sua maioria, de fraco
a aceitdvel na avaliacio dos autores (2,83 * 1,58; 2,83

+ 1,58 € 3,09 = 1,78), um dos aplicativos apresentou
inadequada avaliacio para engajamento (1,20 = 0,44),
estética (1,33 = 0,57) e informacdes (0,57 = 1,13).
Assim, este desfecho indicaria uma maior limitacao de um
dos aplicativos em relacdo ao instrumento utilizado para
avaliar a qualidade destes.

Deve-se considerar também que este aplicativo,
¢ avaliado como aceitdvel pelos usudrios e, com mais
downloads do que outros dois aplicativos. O que talvez
mostre que para usudrios outros fatores podem ser
considerados, os quais nido necessariamente estariam
contemplados no instrumento MARS, além do que os
usudrios destes aplicativos possam preferir apenas as
imagens dos movimentos e a funcionalidade, onde o
aplicativo apresentou escore mdximo na avaliacio dos
autores.

Em relacio as técnicas de mudancas de
comportamento, estas sao baseadas nas teorias da acio
racional, do comportamento planejado, socio cognitiva,
do controle e condicionamento operante '®. Entretanto,
a relagio com a qualidade dos aplicativos foi observada
em apenas dois aplicativos. Resultados semelhantes
ja haviam sido descritos na literatura », sugerindo que
técnicas especificas de mudangas de comportamento
poderiam melhorar a percepcio de funcionalidade,
estética, engajamento além de aumentar as chances
de continuar usando determinado aplicativo. Sabe-se
também que usudrios tendem a escolher aplicativos de
acordo com sua percepcao de design e facilidade de uso
2%, Também deve-se considerar o fato de que relagoes
positivas entre a qualidade do aplicativo e a presenca de
técnicas de mudancas de comportamento poderia ser
vital para a atratividade deste e maior engajamento por
criangas e adolescentes ¢,

CONCLUSAO

O estudo nio ¢ livre de limitagoes, pois, avaliou
apenas aplicativos disponiveis no idioma portugueés,
entretanto este € o primeiro estudo a verificar a qualidade,
recursos e técnicas de aplicativos voltados a estimular a
pritica de atividades fisicas em criancas e adolescentes
brasileiros. Porém, apenas quatro aplicativos atenderam
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a todos os critérios de inclusao e puderam fazer parte do
estudo.

De modo geral, os aplicativos apresentaram
qualidade aceitdvel. A funcionalidade foi a caracteristica
mais bem avaliada e o quesito informacoes apresentou
os escores mais inferiores. E sobre a presenca de
técnicas de mudangas de comportamentos, apenas o
feedback dos usudrios foi comum a todos os aplicativos.
Sendo que apenas dois apresentaram associacio
positiva e significativa entre a qualidade e as técnicas
de mudancas de comportamentos. E por fim, sugere-se
que os desenvolvedores explorem aplicativos baseados
em recomendagOes existentes na literatura para a
pritica de atividades fisicas, sugerindo aos usudrios a
pritica de a0 menos 60 minutos didrios de atividades
fisicas moderadas a vigorosas. Bem como proponham
possibilidades de mudancas de comportamentos em
criancas e adolescentes, visando a ado¢io de um estilo
de vida mais ativo, podendo trazer comportamentos mais
saudaveis, através do aumento do nivel de atividade fisica
e diminuicao do tempo em atividades sedentrias.

APLICACOES PRATICAS

Embora os aplicativos abordados pelo estudo
apresentem limitacdes, estes podem ser adotados por
professores e comunidade escolar, pais e/ou responsaveis
para a promocao da atividade fisica, devido a gratuidade
e facil utilizacio. Além do fato da atratividade e provivel
boa recepcio por parte das criancas e adolescentes a
estas intervencoes utilizando recursos eletronicos, o que
estd cada vez mais presente na sociedade atual.
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