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Resumo

Com a evolugao da tecnologia, observa-se o uso excessivo de telas, especialmente entre
adolescentes, que desenvolvem dependéncia nesses dispositivos. Essa realidade
influencia diretamente a saude mental e fisica desse grupo, impactando padrdes de sono,
niveis de atividade fisica e bem-estar emocional. E notério que, em virtude dos avangos
tecnologicos, o ser humano tornou-se um ser estacionario e, como consequéncia, o indice
de doencas degenerativas, como diabetes e outras doengas cardiovasculares, aumentou
gradualmente, afetando a vida de milhdes de pessoas. Nesse cendrio, ¢ de extrema
importancia encontrar métodos que revertam essa situagdo cadtica e melhorem a
qualidade de vida da populacdo. Desse modo, o presente estudo visa avaliar a eficacia da
tecnologia na promogao da saude e do bem-estar dos estudantes, utilizando a satide mével
(mhealth). Essa iniciativa surge por meio do aplicativo Mobility. Baseado nos 17
objetivos para o desenvolvimento sustentavel da ONU (ODS), o software tem como
proposito promover atividades fisicas entre os estudantes do ensino médio com desafios
ludicos e simples, realizdveis dentro do horario escolar. Para avaliar a eficacia da
tecnologia na promoc¢ao da saude e do bem-estar, foram conduzidas duas avaliagdes com
o aplicativo desenvolvido; os dados coletados nos testes demonstraram a viabilidade e o
potencial de uso da aplicagdo nas escolas.
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Introducio

Com a Quarta Revolucao Industrial, os processos manuais e demorados tornaram-
se automatizados; o advento de novas tecnologias permitiu ao ser humano aprimorar as
tecnologias pré-existentes, integrando inteligéncia artificial e internet das coisas nos
ambientes produtivos (Magalhdes et al., 2018). Esses avancos permitiram conectar
diferentes esferas sociais, impactando a dindmica social e promovendo mudangas nos
habitos da sociedade.

E notério mencionar que, com o surgimento das revolugdes industriais e
tecnologicas, comportamentos que outrora eram imprescindiveis tornaram-se
dispensaveis (Gualano e Tinucci, 2011). Nesse contexto, denota-se que com a auséncia
de atividades fisicas, o ser humano passou a se configurar como um individuo inerte,
condicionado a habitos nocivos que comprometem sua saiude fisica e mental (Villalobos
et al., 2022, p. 3). Essa inatividade contribui para o aumento de doengas cronicas nao
transmissiveis, como as doengas cardiovasculares, diabetes ¢ obesidade (Junior et al.,
2008, p. 4).

A Organizagdo Mundial da Satde (OMS) orienta a pratica regular de atividades
de pelo menos 150 minutos por semana. Entretanto, em uma pesquisa realizada pelo
IBGE em 2019, no Brasil, metade dos adultos ndo atingiu a recomendac¢do minima de
pratica de atividade fisica indicada pela OMS. Existem diversos motivos que dificultam
a realizag¢do das praticas corporais continuas, conforme citado por (Ferreira et al., 2013,
p. 8).

Diversos fatores se agregam para que as pessoas relatem que nao possuem
tempo para atividade fisica, por exemplo, cansago acumulado ao longo das
obrigacdes didrias com o trabalho, familia e estudo, acarretando um pequeno
periodo de tempo diario disponivel para a pratica de atividade fisica. A unido
desses diversos fatores cerceia diretamente a motivacdo da pessoa para se

exercitar, fazendo com que ela priorize outros compromissos ao longo do seu

tempo livre.

Entretanto, apesar do impacto negativo do uso de telas, a tecnologia, se usada de
forma correta, se torna aliada na promog¢do de hébitos mais saudaveis, principalmente
entre os jovens. Com a orientagdo correta, os aplicativos de saide movel apresentam um
potencial elevado para o monitoramento da saude e a mudanca de comportamentos

sedentarios (Verzzani, 2020).



Nessa perspectiva, o Mobility® propde-se como uma nova alternativa, capaz de
melhorar a relagdo existente entre os jovens e a pratica de exercicios fisicos, estimulando
habitos mais saudaveis através de desafios ludicos integrados a plataforma. Dessa forma,
o objetivo do estudo ¢ avaliar a eficacia do Mobility na promocdo da satde dentro do
ambiente escolar, analisando o potencial da ferramenta e pontos de melhoria. O projeto
baseia-se nos 17 objetivos para o desenvolvimento sustentavel (ODS) da Organizagao das
Nagdes Unidas, com destaque no parametro 3 (Saude e bem-estar), que busca assegurar

uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos, em todas as idades.

Metodologia

O Mobility nasce com a proposta de promover atividade fisica entre os alunos do
ensino médio através de desafios ludicos presentes no software. Para a realizagdo do
projeto, inicialmente foram feitas analises na literatura a fim de buscar material tedrico
que consolide a importancia da pesquisa, além de orientar a conducdo das avaliacdes
realizadas ao longo do estudo. Desse modo, o projeto foi dividido em quatro partes:
investigacao do referencial tedrico, desenvolvimento de software, avaliacdo preliminar e
publicacdo dos resultados alcancados.

Apds a primeira etapa de pesquisas, utilizou-se o website FigJam para criar a
primeira versao do layout da aplicagdo. Em seguida, para a constru¢ao do Mobility, optou-

se por usar a plataforma Kodular, que explora a programacdo em blocos.
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Dentre as principais funcionalidades do Mobility, existem os desafios:

e Desafio da Corrida: Os estudantes devem correr da entrada da escola até o
refeitdrio no menor tempo possivel.

e Maiximo de Passos em Cinco Minutos: Os estudantes devem andar o maximo
possivel em cinco minutos, ganha quem tiver a maior quantidade de passos.

e Desafio do QR Code: Existem cinco QR Codes espalhados pelo ambiente
escolar; os estudantes devem encontrar os cinco; o respectivo codigo contém uma
pergunta de conhecimento geral e para cada resposta certa, o estudante ganha dez
pontos. Ganha quem tiver mais pontos.

e Desafio do Salto: Consiste em saltar o maximo possivel dentro de um minuto,
ganha quem tiver a maior quantidade de pulos.

Com a finalizagdo da versao inicial do Mobility, foi realizada a primeira avaliacao
do projeto, com alunos do IFMA - Campus Pedreiras. O teste contou com a participagdo
de 32 alunos, que avaliaram os desafios presentes no aplicativo (até entdo, desafio da
corrida e méximo de passos em cinco minutos) e responderam um pequeno questionario,
feito no Google Forms, compartilhando suas impressdes sobre o app - pontos positivos e
melhorias.

A partir das respostas obtidas, o Mobility recebeu melhorias, contou com a criagao
de mais dois desafios (Desafio do QR Code e Desafio do Salto) e tornou a interface mais
intuitiva. E, mais uma vez, foi submetido a uma avaliacdo. Dessa vez, envolvendo alunos
do primeiro ano da mesma institui¢do. Os resultados indicaram que, por sua vez, o
software alcanga o objetivo proposto e esta apto para ser utilizado no ambiente escolar.

Com a realizagdo da etapa de avaliacao preliminar, os resultados obtidos foram
organizados para a publicagdo de materiais relatando os efeitos percebidos durante a

condugdo das avaliagdes do Mobility.

Resultados e discussiao

Para a Organizacdo Mundial da Satude (2012), a Qualidade de Vida refere-se a
percepgao do individuo sobre sua posi¢ao na vida no contexto da cultura e dos sistemas
de valores nos quais vive e em relacdo aos seus objetivos, expectativas, padrdes e
preocupacodes. No que concerne a QV, ¢ imprescindivel a criacdo de meios que permitam
compreender e mensurar os diferentes fatores que a influenciam - sejam eles psicologicos
ou fisicos - de tal modo que evidenciar tais aspectos permita a reflexdo e comparagdo dos

resultados obtidos com a luz do aporte tedrico utilizado.



A primeira versao do Mobility contemplou uma avaliagdo experimental que
contou com trinta e dois estudantes do IFMA - Campus Pedreiras. Os objetivos do teste
incluiam: analisar o nivel de engajamento dos estudantes com aplicativos de satide movel,
avaliar o funcionamento do aplicativo e entender o quao fisicamente ativos os estudantes
estavam. A avaliacdo foi dividida em trés partes:

No momento inicial, os estudantes responderam um pequeno formulario com o
intuito de caracterizar o perfil dos estudantes e o nivel de atividade fisica semanal. O
questionario contava com onze perguntas, objetivas e subjetivas, que buscavam conhecer
a modalidade de ensino de que o estudante participava, se possuia doengas cronicas ou
alguma deficiéncia que limitava a pratica de exercicios fisicos, além de determinar o quao

fisicamente ativo era.

Grafico 02. Nivel de préatica de atividade fisicas.
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Com os resultados obtidos com o questionario, percebe-se que, embora a maior
parte dos estudantes ndo apresentem problemas que atrapalhem a execugao de atividades
fisicas, muitos optam por levar uma vida fisicamente inativa. Ainda que 40,6% dos
estudantes pratiquem atividades fisicas ocasionalmente, o tempo dedicado a essas praticas
torna-se insuficiente para garantir a melhoria da QV. Esse cendrio caodtico pode ser
agravado por uma combinagdo de fatores, como a intensa carga horaria escolar e a falta
de incentivo por parte das institui¢des de ensino (Morton et al., 2016, p. 13)

Ao terminarem de responder o questionario, os estudantes prosseguiram para a

segunda etapa da avaliagdo: o teste funcional do aplicativo. Os participantes foram



orientados sobre o proposito da aplicacdo e como utilizar o software. Com isso, 0s
usuarios passaram a ter liberdade para testar o app.

Por fim, ao experimentarem todas as fungdes disponiveis no aplicativo, os
participantes responderam ao ultimo questionario direcionado a avalia¢ao do aplicativo.
O formulario contou com quatro perguntas, sendo trés baseadas na escala Likert, com
opcdes que variavam de 1 (Pouco interessante) a 5 (Excelente) e um espago para o

feedback da aplicagao.

Grafico 4. Nivel de adequacao do Mobility.
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Em geral, a primeira avaliagdo experimental do Mobility apresentou resultados

positivos, indicando um 6timo nivel de aceitagdo entre os estudantes. Como sugestoes de



melhorias, os discentes propuseram a criagdo de novos desafios € a otimizagdo da
interface. Apds a etapa de avaliagdo, o aplicativo recebeu melhorias, voltadas a criacao
de novos desafios. O Mobility conta com mais duas atividades: o desafio do QR Code ¢
o desafio do salto.

Com a adi¢ao de novas funcionalidades, tornou-se necessaria uma nova avaliacao,
que dessa vez contou com a participagdo de vinte e trés alunos do primeiro ano na mesma
instituicao de ensino e seguiu os critérios da ISO 25040 (ISO/IEC, 2011). O teste contou
com duas fases: a exploracao da aplicacdo e um questionario a respeito do Mobility.

Em primeiro instante, os alunos foram orientados sobre o aplicativo e logo
comecaram a realizar os desafios. Durante o inicio da pratica, evidenciou-se o
engajamento dos estudantes nas atividades propostas através das competi¢des saudaveis

promovidas pelo Mobility.

Imagem 02. Estudantes participando da avaliagdo preliminar do
aplicativo.

Entretanto, cabe ainda ressaltar que o periodo direcionado aos desafios resultou
em um visivel estado de cansaco entre os estudantes. Devido a fadiga, os estudantes,
posteriormente, apresentaram menor engajamento ao experimentar outros desafios, o que
evidencia a ausé€ncia de atividades fisicas no cotidiano desses alunos.

Em funcdo dos resultados alcangados com as duas avaliagdes, foram escritos

artigos cientificos e relatorios detalhando os dados obtidos, para que seja possivel realizar



novos testes em diferentes instituigdes, a fim de analisar o perfil de diversos estudantes e

a aceitagdo do Mobility no contexto escolar.

Conclusao

Com os resultados alcangados com as avaliagdes feitas durante o periodo de
vigéncia da pesquisa, observa-se que o Mobility adequa-se ao ambiente escolar e surge
como uma forma dindmica e divertida de promover atividades fisicas no dia a dia dos
estudantes.

Os dados obtidos referem-se somente as avaliagdes feitas dentro do IFMA -
Pedreiras, portanto, propdem-se novos testes em institui¢des diversificadas, além de
observar o uso do aplicativo em periodos mais longos e analisar a relagdo dos estudantes
com o uso da aplicagao.

Dessa forma, os objetivos propostos para o estudo foram alcangados,
evidenciando a necessidade de novas estratégias para o incentivo as atividades fisicas no
cotidiano dos adolescentes. O Mobility comprova que solucdes tecnoldgicas sdo capazes

de contribuir significativamente para a melhoria da Qualidade de Vida da populacdo.
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