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Resumo

Considerando o sedentarismo como um dos principais fatores de morte em idosos, a
gamificacdo surge como uma ferramenta para incentivar a pratica de atividades fisicas
para esse publico. Objetivo: este estudo propde heuristicas e um instrumento capaz de
avaliar gamificagdo em software para fins de engajamento dos usuarios idosos na
realizacao de atividades fisicas. Método: o método exploratério de estudo de campo foi
adotado. Resultados: um protocolo com foi criado com base em heuristicas dispersas
pela literatura. Conclusao: os artefatos concebidos sao replicaveis dentro de contextos

similares de desenvolvimento de software.

Descritores: Gamificagao; Exercicio Fisico; ldoso

Abstract

Considering a sedentary lifestyle as one of the main factors of death in the elderly,
gamification appears as a tool to encourage the practice of physical activities for this
population. Objective: this study proposes heuristics and an instrument capable of

evaluating gamification in software for the purpose of engaging elderly users in carrying
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out physical activities. Method: the exploratory field study method was adopted.
Results: a protocol was created based on heuristics scattered throughout the literature.
Conclusion: the designed artifacts are replicable within similar software development

contexts.

Keywords: Gamification; Exercise; Aged

Resumen

Considerando el sedentarismo como uno de los principales factores de muerte en
personas mayores, la gamificacion aparece como una herramienta para incentivar la
practica de actividades fisicas en esta poblacion. Objetivo: este estudio propone
heuristicas y un instrumento capaz de evaluar la gamificacion en software con el
objetivo de involucrar a usuarios mayores en la realizacion de actividades fisicas.
Meétodo: se adoptd el método de estudio de campo exploratorio. Resultados: se cred
un protocolo basado en heuristicas diseminadas por la literatura. Conclusién: los

artefactos disefiados son replicables en contextos de desarrollo de software similares.

Descriptores: Gamificacion; Ejercicio Fisico; Anciano

Introducgao

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE,"
quantidade de pessoas idosas, com 65 anos ou mais, no Brasil esta estimada em 21,6
milhdes, o que corresponde a 10,2% da populacédo total do pais. Diante do crescente
aumento dessa populagdo no Brasil” e do sedentarismo como um dos principais

fatores de 6bito, também torna-se crescente o desafio de manter o idoso ativo.

A atividade fisica traz efeitos diretos para precaver perdas funcionais e doencas
decorrentes do decurso da idade, como: diabetes, hipertensdo, osteoporose,
depressdao e ansiedade, além de ser um grande aliado na recuperacdo da forca
muscular.®?) Além disso, existe uma correlagdo positiva entre a realizacdo de atividades

fisicas e o aumento na qualidade de vida.®

Também atrelado ao envelhecimento, existe o aumento da prevaléncia de
doencas crénicas ndo transmissiveis (DCNT).* Fatores sociais recorrentes dessa fase

da vida como aposentadoria, falta de energia e apatia podem levar a um estilo de vida
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sedentario, que acaba tornando o idoso mais suscetivel a essas doengas cronicas, que
por sua vez podem afetar ainda mais a fungao fisica, levando a um ciclo vicioso que

amplifica os impactos negativos.®

Outrossim, verifica-se que o exercicio fisico, quando aliado ao uso de
aplicativos de software capazes de monitorar indicadores gerais de saude, pode afetar
positivamente a qualidade de vida dos individuos.® Além disso, por meio do uso de
elementos de gamificagdo, a utilizacdo de aplicativos pode estimular a adogao de

habitos saudaveis, incentivando a pratica de atividades fisicas.”

A gamificagcdo refere-se ao aprimoramento de servicos com recursos que
possam oferecer experiéncias “jogadas” aos seus usuarios e manté-los motivados e
engajados, aumentando sua atividade, interagdo social e a qualidade e produtividade
de suas acgdes.® Nesse sentido, o0 aumento do engajamento na pratica de atividades
fisicas proporcionada pela gamificagdo pode impactar positivamente no aumento da

perspectiva de vida de pessoas na terceira idade.

O estudo realizado por Buchem & Gellner,"” propde um modelo de gamificagdo
voltado para idosos chamado Octalysis Framework . O estudo intitulado "Investigating
the Potential of Gamification to Improve Seniors Experience and Use of Technology"(""
investigou os variados recursos de gamificacdo que foram incorporados em um e
apresenta uma metodologia para avaliar um software gamificado destinado a terceira
idade.

Em um trabalho recente, Hurmuz et al.'"® apresentou uma metodologia
relevante para avaliar a adogdo e a intengdo de continuar utilizando um servigo
gamificado de eHealth entre adultos mais velhos. Por sua vez, o estudo "A Feasibility
Study for Implementation Health Arcade: A Study Protocol for Prototype of Multidomain
Intervention Based on Gamification Technologies in Acutely Hospitalized Older
Patients"de Cuevas-Lara et al."® apresenta uma metodologia abrangente e eficaz de
tecnologias de gamificagao para melhorar o cuidado de idosos hospitalizados com uma

doenca aguda.
Contudo ainda existe uma lacuna a ser preenchida por estudos que se

concentram especificamente na avaliacdo de softwares gamificados voltados para
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7

atividades fisicas para idosos. Portanto, o objetivo deste trabalho & propor um
instrumento capaz de avaliar gamificagdo em software para fins de engajamento dos
usuarios idosos na realizacdo de atividades fisicas. A avaliacdo sera realizada por
meio de heuristicas, que podem ser entendidas como estratégias mentais simplificadas
que auxiliam as pessoas na resolugcao de problemas e na tomada de decisdes de
maneira mais eficiente, mesmo em situagdes complexas. As heuristicas simplificam a
complexidade das tarefas ao simplificar a avaliagcdo de probabilidades e previsdo de

valores em operagdes de julgamento simples.®

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢ao Método
descreve o0 processo e as ferramentas empregadas nesta pesquisa; em seguida, a
secdo Resultados e Discussao traz as respostas as questdes de pesquisa levantadas.
Por fim, as conclusbes apresentam o conhecimento obtido com a realizagdo desta

pesquisa, bem como suas limitagdes.

Método

Esta secao descreve os procedimentos metodolégicos para a elaboragao deste
estudo. A etapa inicial do projeto contemplou uma exploracéao preliminar informal da
literatura, visando contextualizar a problematica em questdo. As etapas posteriores
foram: a definigho de um instrumento de avaliagdo de gamificagdo em softwares
voltados para idosos, coleta e analise de dados para avaliagdao do instrumento e

avaliacao dos resultados.

A Tabela 2, a seguir, apresenta uma sintese das heuristicas de gamificagao
retiradas da literatura, destacando sua relevancia para o contexto de saude e
bem-estar dos idosos. Essas heuristicas fornecerdo a estrutura para composi¢cao do
instrumento de coleta de avaliagdo de gamificagdo em softwares voltados para idosos.
As cinco heuristicas resultantes foram elencadas a partir da analise de trabalhos
distintos, levando em consideracdo a condicdao de que cada heuristica deveria ser
identificada em, no minimo, dois estudos independentes. Sao eles: interagao social,

recompensas, feedback, narrativa envolvente e mentoria virtual.

Tabela 2 - Heuristicas de gamificagdo para idosos
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Heuristica Descricao Justificativa

Feedback Acompanhamento do progresso Motivacdo continua, permitindo aos
por graficos, tabelas e mensagens idosos visualizar e superar metas diarias.
de incentivo.

Progressao Avango percebido por meio de Estimulo a motivacdo através do
desafios, niveis e conquistas. desbloqueio de novos  desafios,

mantendo o engajamento.

Recompensas Reconhecimento  tangivel ou Refor¢co positivo que recompensa
intangivel, como medalhas ou esforco e dedicagdo, incentivando a
pontos. pratica continua.

Interagao Interacdo facilitada por jogos Fortalecimento do engajamento ao

Narrativa envolvente

Tarefas praticas

Mentoria virtual

Quebra-cabecas e
quizzes

Desbloqueio de
marcos

Niveis

multiplayer e desafios em grupo.

Criagcdo de historias cativantes e
personagens interessantes.

Inclusdo de tarefas especificas
para oferecer objetivos concretos.

Presenga de mentores virtuais
para orientagcéo personalizada.

Desafios cognitivos como parte da
experiéncia do aplicativo

Inclusao de conquistas
especificas para promover uma
sensagao de realizagao.

Divisdo do aplicativo em etapas
progressivas.

envolver familiares nas

atividades.

amigos ou

Atendimento a preferéncia por
experiéncias envolventes e estimulantes.

Estimulo adicional ao envolver os idosos
em atividades com metas claras.

Apoio virtual para motivar os idosos na
busca por seus objetivos.

Estimulo das habilidades cognitivas,
alinhando-se as preferéncias dos idosos.

Estimulo continuo através da celebragao
de marcos e conquistas pessoais.

Manutencdo do interesse ao oferecer
desafios gradativamente mais
complexos.

No proximo segmento, a Tabela 3 destaca cada heuristica previamente

identificada, juntamente com a quantidade de ocorréncias e em qual trabalho esta

presente na literatura analisada.

Tabela 3 - Ocorréncias das heuristicas na literatura

Heuristica
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Interacao social . .
¢ L.Kappen®, Nacke!'®), Yongyan Guo®), Mirza-Babaei®",

Tabak®, Kuo®

REES T Nacke!'®, Yongyan Guo®?, Mirza-Babaei®", Tabak®?, 2
Kuo®
Feedback L.Kappen('®, Tabak®, Mirza-Babaei®", Yongyan Guo®@® 4
Narrativa envolvente Kuo®). Tabak®@, Nacke(™® 3
Mentoria virtual Kuo®), Nacke("®) 2
Progresséo Nacke(!® 1
Niveis Tabak®) 1
Desbloqueio de marcos Tabak®@? 1
Desafios cognitivos Tabak® 1
Tarefas praticas Sem ocorréncia 0

Resultados e Discussao

A coleta de dados deu-se pela realizacdo de uma jornada de usuario no
aplicativo denominado “Ativos na Terceira Idade”. Essa técnica busca mimetizar o
comportamento dos usuarios no aplicativo. O aplicativo analisado é gratuito e
acessivel a todos os usuarios e profissionais do Programa Academia da Cidade e
Saude. E, busca incentivar assiduidade dos usuarios, assim como acompanhamento
de algumas variaveis (circunferéncia da cintura, pressao arterial, glicemia, perfil
lipidico, forga muscular, capacidade cardiorrespiratéria e qualidade de vida),
favorecendo o fortalecimento do programa e a garantia de troca de informagdes, o que
contribui para melhoria social e compreensdo do ser como protagonista do

cuidar-se.®

A Tabela 4 apresenta a relagdo das perguntas do instrumento de coleta com
cada uma das heuristicas, todas extraidas de trabalhos relacionados!*'). No
instrumento, essas perguntas sao respondidas em uma escala do tipo Likert, variando
de 1 a 5, onde 1 significa pouco aderente e 5 muito aderente, além de uma opgéo 0

(ndo se aplica), para mensurar a satisfacdo em relagdo a cada heuristica no contexto
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do software avaliado. Na Tabela 4, é destacada a estrutura final do instrumento de

avaliacao elaborado.

Tabela 4 - Instrumento de avaliacao de gamificagdo para software de atividades fisicas para

idosos

Heuristica Perguntas de Avaliagao

Interagéo social C . -
e Comunicagdo: o quanto o software possibilita que os usuarios se

comuniquem entre si?

e Colaboragdo: o quanto o software incentiva os usuarios a trabalharem
juntos para conquistar objetivos?

e Competicao: o quanto o software utiliza mecanismos de competicao
(tabelas de classificagao, desafios, metas)?

Recompensas . . ~ .
e Frequéncia e entrega: quao frequentemente o sistema fornece
recompensas de forma imprevisivel e ndo condicionada?
e Descricdo e transparéncia: quao facil € entender claramente como as
recompensas estdo sendo aplicadas?
Feedback e Oportunidade: quéo rapidamente o sistema fornece feedback apdés uma
agao do usuario?
e C(Clareza: qudo claro sdao as mensagens/mecanismos de feedback
apresentados?
e Relevancia: o quanto o feedback fornecido esta relacionado a acgao
realizada pelo usuario?
Narrativa . . ~ . .
envolvente e Persuasdo: quéo persuasivas sao as narrativas para motivar a mudancga

de comportamento do usuario?

e |Interagdo: o quanto o sistema adapta a narrativa de acordo com as
interagdes do usuario?

e Cognicao: quéao facil € memorizar e entender a narrativa do sistema?

Mentoria virtual e Disponibilidade: o quanto os mentores estado claramente designados e

disponiveis para assisténcia?

e Utilidade: o quanto a mentoria virtual é clara e util para orientar os
usuarios?

e Feedback frequentes: com que frequéncia os mentores dao feedback aos
usuarios mentorados?

Apds explorar todo o fluxo de gamificagcdo do aplicativo, partiu-se para
responder a cada uma das perguntas propostas no instrumento de avaliagao sobre as
heuristicas. Com base na metodologia estabelecida para a analise dos dados
coletados, os resultados obtidos para cada heuristica de gamificagdo s&o
apresentados na Tabela 5 e representam as avaliacbes realizadas por um dos

pesquisadores e trianguladas com outro pesquisador.
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A analise global sobre a eficacia da gamificagao do aplicativo “Ativos na Terceira
Idade” para o engajamento do idoso na atividade fisica, considerando os resultados
individuais de cada heuristica, revelou um cenario que ficou aquém das expectativas.
A avaliagcado aponta para desafios significativos em areas cruciais, incluindo interagao
social, recompensas e a adi¢cao de heuristicas de narrativas envolventes e mentores
virtuais. A pontuacdo geral sugere a necessidade de ajustes substanciais e
refinamentos no sistema para otimizar a experiéncia do usuario e alcangar os objetivos

desejados em termos de engajamento dos idosos em atividades fisicas.

Tabela 5 - Pontuagao obtida em cada uma das perguntas/respostas.

Heuristica Média
Interagao social >
Recompensas 1
Feedback 4
Narrativa envolvente 0
Mentoria virtual 0

Sugestoes de melhorias na gamificagao do aplicativo

Uma vez que nao existem elementos relativos as heuristicas de Narrativa
Envolvente e Mentoria Virtual, no aplicativo Ativos na Terceira ldade, a unica sugestao
possivel é que a aplicagao seja repensada para conter elementos desses tipos para o
caso de necessidade de um maior engajamento dos usuarios. Quanto as demais
heuristicas sugere-se direcionar esforcos para otimizar a experiéncia do usuario,
promovendo a eficacia da gamificagcdo no estimulo a atividade fisica entre os idosos

como as agdes abaixo relacionadas.

Para melhorar a heuristica de Interacdo Social, o aplicativo pode focar

principalmente nas seguintes sugestoes:

1. Divulgar na aplicagdo a informacado que atividades na companhia de outras

pessoas resultam em mais pontos. Apesar de ter essa regra no seu sistema de
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pontos, o software nao deixa explicito essa informacao, a qual deve fomentar a

cooperagao entre os usuarios, promovendo interagao social.

2. Incluir um um ranking individual para os participantes do programa e/ou um
ranking da pontuacdo dos idosos por academia. Essa inclusdo proporcionara
uma visdo clara do desempenho, estimulando a competicdo amigavel e a

sensacao de realizacio entre os usuarios.
Sobre o Sistema de Recompensas, foram identificadas as seguintes melhorias:

1. Estabelecer uma se¢ao dedicada denominada "Entenda a Pontuagao", na qual
sera minuciosamente descrito o processo para a obtencdo de pontos. Essa
iniciativa visa proporcionar clareza e transparéncia aos usuarios, fortalecendo a

compreensao sobre as agdes que geram pontuacgao.

2. Implementar um sistema de feedback imediato ao usuario apds a realizacado de
uma agao pontuavel, como o registro de atividade diaria. A proposta é que, logo
apds a conclusdo da acao, o aplicativo notifique instantaneamente o usuario
sobre a quantidade de pontos atribuidos. Essa abordagem esta alinhada ao
principio de Feedback, ampliando a gratificagdo instantanea e incentivando a

participagcao continua.

Por ultimo, no que diz respeito a heuristica de Feedback, apesar de ter obtido
uma pontuacao positiva na avaliagao, é viavel concentrar esforcos em uma melhoria

significativa:

1. Para a tela de registro de atividade diaria, considerada o epicentro da feature de
gamificacdo, torna-se relevante a inclusdo de um indicativo explicativo. Este
indicativo deve esclarecer o propdsito do registro de atividade diaria,
destacando, sobretudo, que se trata de uma acao que resulta na atribuigcao de
pontos ao usuario. Essa abordagem visa proporcionar uma compreensao mais
clara e reforgar a importancia dessa atividade na dindmica de pontuagdo do

aplicativo.
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Conclusao

O objetivo deste trabalho € propor um instrumento capaz de avaliar gamificagéo
em software para fins de engajamento dos usuarios idosos na realizagao de atividades
fisicas. A revisdo da literatura permitiu uma analise dos mecanismos de gamificacao
de software, identificando aqueles especificos que demonstram potencial para engajar
os idosos em atividades fisicas, assim formando uma lista de heuristicas especificas

para aplicagdes nesse mesmo contexto.

Adicionalmente, a definicdo e aplicagdo do instrumento de avaliacdo de
gamificacdo, especialmente adaptado para softwares direcionados a idosos,
representam uma contribuigdo ao campo. O instrumento, juntamente com o conjunto
de heuristicas, concebidos neste trabalho, oferece uma estrutura para avaliagcbes

futuras, sendo passivel de replicagdo em outras pesquisas.

A analise do aplicativo "Ativos na Terceira Idade" revelou, no entanto, que o
mesmo esta aquém das expectativas em relacdo ao engajamento do idoso em
atividades fisicas. Por sua vez, foram propostas melhorias que podem ser

implementadas a fim de melhorar os seus recursos de gamificacéo.

Limitag6es do trabalho

O presente trabalho, apesar de suas contribuicbes, apresenta algumas
limitagbes que merecem ser destacadas. A principal delas reside na natureza da
amostragem utilizada para avaliar a gamificagdo. A escolha de um unico aplicativo,
"Ativos na Terceira Idade", pode ser considerada uma limitacdo, uma vez que a

generalizagao dos resultados para outros aplicativos pode ser restrita.

Outra limitagao relevante refere-se ao fato de que a analise da gamificagdo em
questdo baseia-se unicamente na perspectiva do pesquisador. Sendo assim, a
inclusdo de avaliagdes por especialistas da area de gamificagdo poderia enriquecer a

analise, proporcionando uma visdo mais abrangente e fundamentada.

Além disso, € importante reconhecer que o instrumento de avaliagao
desenvolvido neste estudo foi apenas parcialmente validado. A validagdo completa de
um instrumento € um processo complexo e abrangente, o que indica uma limitagcao

significativa neste trabalho.
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Embora essas limitagbes sejam reconhecidas, é importante considerar que o
presente trabalho fornece uma base e um ponto de partida para futuras pesquisas, que
podem abordar essas limitagdes e avancar ainda mais no entendimento e

aprimoramento da gamificagao para esse publico especifico.

Trabalhos futuros

Uma das possibilidades mais imediatas de trabalhos futuros é a implementacéao
das sugestdes de melhorias destacadas durante a avaliagdo da gamificacdo do
software "Ativos na Terceira Idade". Essas melhorias podem ser incorporadas
iterativamente no  aplicativo, visando aprimorar seu desempenho e,

consequentemente, potencializar o engajamento dos idosos em atividades fisicas.

Por fim, uma validagdo mais abrangente do instrumento de avaliagédo
desenvolvido por este trabalho emerge como um passo essencial, visto que 0 mesmo
foi apenas parcialmente validado, a fim de garantir sua eficacia e aplicabilidade em
diferentes contextos e softwares como no caso de softwares voltados para pessoas
com sobrepeso e obesidade®), fortalecendo a base metodoldgica estabelecida neste
estudo.
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