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Introducao Potencial de Mercado e Diferencial Competitivo

A baixa pratica de atividade fisica (AF) € um crescente
problema de salde publica entre criancas. Somente uma
minoria atende as recomendag¢des OMS sobre a quantidade
indicada de AF para se obter beneficios na saude (WHO,
2020). Uma possibilidade de estimulo para a préatica de AF é
0 uso de incrementos tecnolégicos (apps, wearables e
gadgets), capazes de tornar a pratica de AF diaria mais
interessante por meio de automonitoramento, capacidade de
interacdo e estabelecimento de metas motivacionais a curto
prazo (RIDGERS, MCNARRY E MACKINTOSH, 2016).

Problema

O comportamento sedentario em criangas aumenta o risco
de doencas nao transmissiveis, entre elas a obesidade
infantil, que representa o quarto maior fator de risco para
mortalidade.

Solucéo e Beneficios

Utilizar a tecnologia como ferramenta para aumentar e
melhorar a pratica de AF em criangcas. Os beneficios
envolvem o uso de App que estimula a pratica de AF. Para
passar de fase e avancar no jogo a pratica de AF precisa ser
computada e registrada no App conforme as exigéncias do
jogo. No estagio atual da pesquisa, contempla-se a revisédo
de literatura.

Tabela 1. Artigos que usaram App com iniciativas de AF para
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Clntfico

Dispositivos/Apps podem ser uma estratégia eficaz
para promover a AF, porque oportunizam uma
solucdo criativa para criangas se movimentarem de
maneira lidica. Este estudo possibilitou: (1) A
identificacdo de incrementos tecnolégicos e sua
capacidade, validade e confiabilidade para estimar
a AF. (2) A viabilidade do uso desses dispositivos
em criangas. (3) A eficacia desses dispositivos
como uma ferramenta para promover os resultados
da AF. (4) Possibilidade de aprimorar a aplicacdo
desses dispositivos constantemente.

Consideracdes Finais

- Papastergiou et al. (2020) mostrou que motivar a
AF junto com abordagem de apoio, resultou em
uma aula mais satisfatéria do aluno (App: Sworkit
Kids).

- Janko et al (2017) mostrou que as criancas do
grupo App foram no total mais ativas que as
criancas do grupo controle, sugerindo que o App
promove a AF com sucesso (App: e-Gibalec).

- Direito et al (2015) mostra que houve melhora no
condicionamento fisico em ambos os grupos de
App, mas ndo houve diferenca significativa do
grupo controle. (Apps: Zombies, Run e Get
Running).

- Garde et al (2015) observou aumento significativo
nos niveis de AF com a intervengao, principalmente
nos que relataram gostar do jogo (Ap: Mobile Kids
Monster Manor).

Estagio de Desenvolvimento da Tecnologia

Revisdo das pesquisas que utilizaram diferentes
Apps de jogos para promover a AF em criancas.
Utilizar o App de jogos (um Serious Game
adequado a faixa etaria) onde terdo que monitorar
e computar seguindo as regras do jogo e como
resultado aumentar o nivel de AF diaria.
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