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RESUMO

A Organizacao Mundial da Satde define a saide de uma pessoa como um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, € ndo meramente a auséncia de doenca ou enfermidade.
O bem-estar é uma édrea de estudo considerada ampla, cuja investigacao reflete diferentes
conceitualizacdes tedricas, que agrega conhecimentos de diferentes dreas, como a drea da
psicologia e da satide mental. Ao ingressar no ensino superior, o estudante universitario confronta-
se com multiplos desafios e mudangas marcantes em seu cotidiano e este periodo de transi¢ao
implica em desafios inerentes com os quais os estudantes se confrontam psicologicamente
durante sua formacgdo académica. O ambiente do ensino superior pode afetar o desenvolvimento
do estudante a nivel emocional, social, fisico e intelectual e em particular na formacao da
sua identidade. O bem-estar pode ser considerado um indicador de saide mental e sindbnimo
de felicidade no publico estudantil, mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal,
aprendizagem, satisfacdo e sucesso académico. A gamificacdo associada aos aplicativos mHealth
¢ uma possivel estratégia para promover o envolvimento dos estudantes em intervengdes digitais
de sadde. Esse trabalho busca propor e avaliar a satisfacdo de um aplicativo mHealth gamificado
que visa a promocao do bem-estar de estudantes universitarios. Para isso, foi realizado um
mapeamento sistemético da literatura, buscando identificar o estado da arte referente aos assuntos
pesquisados. Com este estudo, identificou-se que ndo existem solugdes de bem-estar entregues
por aplicativos, voltadas especificamente ao publico dos estudantes universitarios. Assim, foi
apresentado o desenvolvimento do aplicativo mHealth gamificado, chamado Bem-Estar App,
construido com base no processo de design simples e no framework SW2H+M para compor a
gamificacdo. O app visa auxiliar os estudantes universitarios no seu bem-estar, apresentando
durante 21 dias, dicas didrias relacionadas ao seu bem-estar. No processo de avaliacao, foi
realizado um experimento com um grupo de estudantes universitdrios, para identificar suas
opinides sobre a usabilidade do aplicativo, o nivel de aceitagdo da gamificacdo proposta e
o nivel de satisfacdo geral com o app. Os resultados apontam que, entre os estudantes nao
concluintes do experimento, existe a necessidade de melhorar algumas das estratégias atuais,
visando diminuir o nimero de desisténcias na utilizacdo do app e que estes estudantes precisam
estar melhor preparados a necessidade de dedicarem seu tempo para utilizar o aplicativo. Entre
os estudantes concluintes do experimento, o Bem-Estar App obteve uma boa usabilidade, a
gamificacdo implementada foi bem aceita e o nivel de satisfacdo dos estudantes com o aplicativo
foi considerado alto e, considera-se que o objetivo de apresentar dicas de bem-estar para este
publico obteve éxito. Como trabalhos futuros sdo apresentadas sugestdes de melhorias que

podem ser desenvolvidas.

Palavras-chave: Bem-estar; Gamificacao; mHealth; Estudantes universitarios; App.



ABSTRACT

The World Health Organization defines a person’s health as a state of complete physical, mental,
and social well-being and not merely the absence of disease or infirmity. Well-being is an area
of study considered broad, whose investigation reflects different theoretical conceptualizations,
which aggregates knowledge from different areas, such as the area of psychology and mental
health. Upon entering higher education, university students are faced with multiple challenges
and marked changes in their daily lives, and this transition period implies inherent challenges that
students psychologically face during their academic training. The higher education environment
can affect the student’s emotional, social, physical, and intellectual development and in particular
in the formation of their identity. Well-being can be considered an indicator of mental health and
synonymous with happiness in the student public, proving essential for personal development,
learning, satisfaction, and academic success. Gamification associated with mHealth applications
is a possible strategy to promote student involvement in digital health interventions. This work
seeks to propose and evaluate the satisfaction of a gamified mHealth app that aims to promote
the well-being of university students. For this, a systematic mapping of the literature was carried
out, seeking to identify the state of the art regarding the researched subjects. With this study, it
is identified that there are no well-being solutions delivered by apps, being studied specifically
for university students. Thus, the development of the gamified mHealth application, called
Bem-Estar App was presented, built based on the simple design process and the SW2H+M
framework to compose the gamification. The app aims to help university students in their well-
being, presenting, for 21 days, daily tips related to their well-being. In the evaluation process, an
experiment was carried out with a group of university students, to identify their opinions about
the usability of the application, the level of acceptance of the proposed gamification, and the
level of general satisfaction of the app. The results indicate that among the students who did not
complete the experiment, there is a need to improve some of the current strategies, to reduce the
number of dropouts in the use of the app and that these students need to be most prepared for the
need to dedicate their time to use the app. Among the university students who completed the
experiment, the Bem-Estar App obtained good usability, the gamification implemented was well
accepted and the level of student satisfaction with the application was considered high, thus it is
considered that the objective of presenting well-being tips for this audience was successful. As

future work, suggestions for improvements that can be developed are presented.

Keywords: Well-being; Gamification; mHealth; University student; App.
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1 INTRODUCAO

A Organizacdo Mundial da Satde define que ndo ha saide sem a existéncia da saude
mental (CRISTOVAO, 2012). A satde mental, por sua vez, é percebida como um bem essencial
ao bem-estar e ao desenvolvimento do potencial humano, por isso, € um direito fundamental de
todos os cidadaos (NOGUEIRA, 2017).

Apenas na década de 60, o bem-estar foi incluido no 4ambito da investigagao cientifica,
impulsionado por grandes transformagdes sociais, assim como, a necessidade de desenvolver
indicadores sociais de qualidade de vida (KEYES, 2006). O bem-estar € um conceito acerca
do funcionamento psicoldgico positivo ou 6timo, baseado na teoria psicolégica e agrega co-
nhecimentos de diferentes dreas, como psicologia do desenvolvimento, psicologia humanista,
psicologia existencial e saide mental (LOPES, 2015).

O jovem adulto estudante, no momento da entrada para o ensino superior, confronta-se
com multiplos desafios essenciais para o desenvolvimento da autonomia e da identidade, colo-
cando, por vezes, em risco o seu bem-estar fisico, psiquico e social (LOPES, 2015). Este periodo
de transi¢do implica em desafios inerentes, com os quais os estudantes se confrontam psicolo-
gicamente ao longo do tempo. O ambiente do ensino superior pode afetar o desenvolvimento
do estudante a nivel emocional, social, fisico e intelectual, assim como, na formacgdo da sua
identidade (CRISTOVAO, 2012). O trabalho de Silva (2012) identificou que o bem-estar pode
ser considerado um indicador de satide mental e sindnimo de felicidade no publico estudantil,
mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal, aprendizagem, satisfacio e sucesso
académico.

Os estudos que possuem foco no bem-estar sao amplamente aplicdveis a populacdo em
geral, visto que, a mesma pode se beneficiar e aprender como manter e melhorar o seu bem-
estar (CHENG et al., 2018). O bem-estar de um individuo € responsavel por seu afeto positivo,
crescimento pessoal e relacionamentos positivos, podendo assim, ser direcionado ao publico
dos estudantes universitdrios, posto que, aumentar o bem-estar de um individuo proporciona
melhorias como relacionamentos mais sauddveis, emocdes mais positivas € uma maior auto-
aceitacdo (CHENG et al., 2018). Baseado nesse contexto, faz-se necessdrio a busca de estratégias
que possibilitem a adaptag@o dos universitarios (SILVA, 2012).

A ubiquidade dos smartphones oferecem uma oportunidade de pesquisa nunca antes vista
na histéria (LITVIN et al., 2020). O segmento dos aplicativos para dispositivos méveis voltados
aos cuidados com satde, classificados como mHealth, estd em constante expansao e, a cada ano,
novos aplicativos deste tipo surgem e fornecem maneiras de transformar radicalmente a vida dos
usudrios (AITKEN; CLANCY; NASS, 2017).

Os servigos digitais entregues por aplicativos moveis tendem a afetar significativamente
seu bem-estar pessoal, seja positivamente, conectando pessoas, ou negativamente, criando
estresse e ansiedade. Esse alto nivel de envolvimento das pessoas com seu smartphone oferece

uma oportunidade para os aplicativos mHealth, onde estes podem ajudar as pessoas a terem
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estilos de vida mais sauddveis e a se envolverem em comportamentos de sadde positivos (LIN et
al., 2018).

A técnica da gamificacdo, conceituada por Deterding et al. (2011) como o uso de elemen-
tos e de design de jogos em contextos nao lddicos, € uma possivel estratégia para promover o
envolvimento dos usudrios em intervencoes digitais de saide. A gamificacdo vem sendo cada
vez mais usada como uma estratégia de design ao desenvolver sistemas de suporte 2 mudanca de
comportamento no dominio da satdde (LIN et al., 2018) e é considerada uma area de pesquisa
emergente no contexto da sadde eletronica (e-Health) (LITVIN et al., 2020). No entanto, as
pesquisas sobre os efeitos da gamificacdo, em intervencdes voltadas ao bem-estar, ainda sao
consideradas escassas (CHENG et al., 2018).

Motivados pelos efeitos positivos que a gamificacdo pode gerar, pesquisadores tém
investigado o impacto da gamifica¢do no contexto educacional, obtendo resultados positivos,
como o aumento do engajamento, retencdo e colaboracdo dos estudantes (SMIDERLE et al.,
2019). Iniciativas que usam gamificacdo em diferentes niveis de ensino estdo crescendo, em
busca de aumentar a motivagdo e o engajamento dos alunos na tarefa de aprendizagem (SOUZA
et al., 2019). A gamificacdo, quando devidamente aplicada em ambientes educacionais, pode
levar a um melhor aprendizado (TODA et al., 2019a).

Desta maneira, percebe-se que os aplicativos mHealth gamificados podem auxiliar os
estudantes a enfrentarem os desafios da vida universitdria, momento este que muitas vezes se
torna dificil de manter o bem-estar e a sadde mental. Entretanto, sdo escassos na literatura
trabalhos que apresentam solugdes mHealth gamificadas para esta populagdo, mesmo sabendo-se
que, separadamente, as solucdes de mHealth e exemplos de gamificagdo vem demonstrando
resultados promissores. Mas, para isso, deve-se projetar um aplicativo que satisfaca o publico

dos estudantes universitarios e os auxilie em seu bem-estar.

1.1 OBIJETIVOS

Foram definidos o objetivo geral e os objetivos especificos para orientar o processo de

pesquisa deste trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

Propor e avaliar a satisfacdo de um aplicativo mHealth gamificado que visa a promog¢ao

do bem-estar de estudantes universitarios.

1.1.2 Objetivos Especificos

* Entender o estado da arte sobre como a gamificagdo, os aplicativos mHealth e o bem-estar

estdo sendo utilizados em conjunto na literatura;
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* Desenvolver um aplicativo mHealth gamificado, destinado ao bem-estar de estudantes

universitarios;

* Avaliar a satisfacdo do aplicativo com um grupo de estudantes universitarios.

1.2 METODOLOGIA

Com relacdo ao objetivo geral, foi executada uma pesquisa descritiva, pois, conforme Gil
(2017):

As pesquisas descritivas tém como objetivo a descri¢do das caracteristicas de
determinada populacdo ou fendmeno. Podem ser elaboradas também, com a
finalidade de identificar possiveis relagdes entre varidveis.

Gil (2017) destaca que, entre as pesquisas descritivas, salientam-se aquelas que t€m por
objetivo estudar as caracteristicas de um grupo, como a sua distribui¢ao por idade, sexo, nivel de
escolaridade, estado de saude fisica e mental, entre outros.

Nesta pesquisa, foi avaliada a satisfacao do aplicativo desenvolvido com um grupo de
estudantes universitarios. Para compor a medida de satisfacdo e realizar a avalia¢do, foram
elaborados dois questiondrios online baseados em instrumentos validados da literatura, estes
questiondrios foram aplicados aos estudantes apds o periodo de utilizagao do app.

Os questiondrios elaborados buscaram identificar a usabilidade do app (System Usability
Scale (SUS) (BROOKE et al., 1996)), o nivel de aceitacdo da gamificacdo proposta (Gamification
Acceptance Model (GAM) (AHMAD; HASHIM et al., 2018)), o nivel de satisfacao dos estudantes
em relagdo as dicas, ao aplicativo e a gamificagdo. Também, buscaram identificar se os estudantes
recomendariam o Bem-Estar App para um amigo (Net Promoter Score (NPS)(REICHHELD,
2004)). Todas essas informagdes possibilitaram identificar a satisfacdo geral dos estudantes do
experimento com o aplicativo Bem-Estar App.

Os estudantes responderam, enquanto utilizaram o aplicativo, ao Questiondrio de Adap-
tacdo ao Ensino Superior (QAES) (ARAUIJO et al., 2014) no inicio e ao final do experimento
de 21 dias. O QAES € responsavel por possibilitar que o perfil do estudante seja definido pelo
Bem-Estar App, e € baseado nesse perfil que o estudante recebe as dicas didrias selecionadas
especificamente para o seu perfil e para seus resultados de bem-estar.

Com relacgdo as varidveis estudadas, foi identificada como variavel independente a apli-
cacdo do Bem-Estar App no publico dos estudantes universitarios. A varidvel dependente
corresponde ao nivel de satisfacdo dos estudantes em relac@o ao aplicativo desenvolvido. Por
fim, as varidveis intervenientes identificadas de antemao correspondem ao nivel de usabilidade
do aplicativo, o nivel de aceitacdo da gamificagdo proposta para o app, a faixa-etaria, o género e
a classe social, que poderao ser identificadas no publico dos estudantes universitarios. Assim,
espera-se identificar a relag@o entre as varidveis contidas nos questiondrios aplicados e descrever

os resultados obtidos.
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Com relagdo a maturidade da pesquisa, identifica-se que esta pesquisa estd contemplada
no que Wazlawick (2020) classifica como: "Apresentacdo de Algo Diferente", pois, segundo o

autor:

Esse tipo de pesquisa também ¢ caracteristico de dreas emergentes, e os traba-
lhos em geral sdo apresentados como simples comparacao entre técnicas, em
que ndo se exige necessariamente rigor cientifico na apresentagao dos resultados.
As comparacdes normalmente sdo muito mais qualitativas do que quantitativas.

Esse tipo de pesquisa € tipica em dreas novas nas quais ndo se dispdem de grandes bases
de dados para testar teorias empiricamente, ou quando o tempo € 0s recursos necessarios para
realizar a pesquisa empiricamente sdo invidveis (WAZLAWICK, 2020).

O Bem-Estar App foi desenvolvido baseando-se no processo de design simples de Rogers,
Sharp e Preece (2013) e o projeto de gamificacdo baseou-se no framework de gamificacio
SW2H+M de Conejo (2018).

1.3 ESCOPO

Esse trabalho busca contemplar trés principais tépicos de pesquisa, sendo estes: o bem-
estar, a gamificacdo e os aplicativos mHealth.

Quanto ao bem-estar, sao apresentadas informacdes conceituais que proporcionam o
entendimento sobre este topico de pesquisa, estando esse trabalho focado na autopercep¢ao dos
estudantes universitarios sobre o quao satisfatdrio foi o aplicativo desenvolvido na melhoria de
seu bem-estar.

Esse trabalho foi desenvolvido em parceria com a pesquisa de mestrado de Marcilei
Kraft Hounsell (HOUNSELL, no prelo), que visa desenvolver estratégias elaboradas a partir do
Questiondrio de Adaptacdo do Ensino Superior, para a aplicagdo de um programa com estudantes
das fases iniciais na Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), no Centro de Ciéncias
Tecnolégicas (CCT), em Joinville/SC. Assim, especificacdes sobre o bem-estar estudado, as
assertivas e dicas apresentadas, caracteristicas especificas sobre o processo de adaptacio dos
estudantes universitarios e analises sobre os dados obtidos com o QAES, foram definidos e
encontram-se nesta pesquisa parceira.

Esse trabalho ndo desenvolve ou realiza a extensao de nenhum framework de gamifica-
¢do, mas sim utiliza o framework SW2H+M (CONEJO, 2018) para desenvolver o projeto de
gamificacdo do aplicativo Bem-Estar App.

Por fim, este trabalho possui foco exclusivamente nos aplicativos classificados como
mHealth, por isso, ndo sdo consideradas outras solugdes tecnoldgicas relacionadas aos assuntos
pesquisados.

Também ndo serd realizado, nesta pesquisa, o comparativo direto com algum outro

aplicativo mHealth voltado ao bem-estar.
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1.4 ESTRUTURA

O trabalho estd estruturado da seguinte forma: O Capitulo 2 apresenta os assuntos
principais desta pesquisa, sendo: o bem-estar dos estudantes universitirios, a gamificacdo e os
aplicativos mHealth; O Capitulo 3 apresenta o mapeamento sistemadtico da literatura realizado,
que teve como objetivo identificar o estado da arte referente aos assuntos abordados; O Capitulo
4 apresenta a implementacdo do aplicativo mHealth denominado Bem-Estar App e também o
design de gamificacdo implementado utilizando o framework SW2H+M; O Capitulo 5 apresenta
os dados obtidos com a realizacdo de um minicurso de bem-estar realizado com um grupo
de estudantes universitdrios; O Capitulo 6 apresenta a discussido sobre os dados obtidos ao
implementar o aplicativo e realizar o experimento com os estudantes, e por tltimo; O Capitulo 7
apresenta as conclusdes desta pesquisa, discorre sobre possiveis trabalhos futuros e apresenta as

demais contribui¢des desta pesquisa.
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2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Este capitulo introduz os conceitos fundamentais para a compreensdao dos assuntos
discutidos nesta dissertacdo, conceitos estes, sobre o bem-estar dos estudantes universitarios, a

gamificacdo e os aplicativos mHealth.

2.1 A SAUDE E O BEM-ESTAR

Os conceitos de promocgdo de saide e prevengdo evoluiram com a histéria da humanidade
a partir dos conceitos de saide e doenca (SILVA, 2012). A sadde constituiu-se como um conceito
especifico, sendo objeto de investigacdo e de intervengdo. A Organizacdo Mundial da Satde
(OMS), na sua Constituicao datada de 1946, definiu a saide como um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, e nio meramente a auséncia de doenca ou enfermidade (GRAD,
2002). A OMS define também, que ndo hé saude sem a existéncia da saide mental, visto que as
vertentes fisica e mental sdo indissociaveis (CRISTOVAO, 2012). Satde mental, por sua vez, €
definida como um estado de bem-estar no qual o individuo realiza o seu potencial, consegue lidar
com as tensdes normais da vida, trabalhar produtivamente e é capaz de fazer uma contribuicao
para a sua comunidade (CRISTOVAO, 2012).

Para Power (2008), as definicdes da OMS constituiram o ponto de partida para uma visao
holistica da saide, que trouxe diversas contribui¢des para a avaliacdo da saude, do bem-estar
e, amplamente, da qualidade de vida. Muitos estudos estdo sendo realizados com o objetivo de
investigar quais fatores estdo relacionados ao bem-estar, a felicidade e a consequente melhora na
qualidade de vida (SILVA, 2012).

A principal objecao de se fazer uso do conceito de bem-estar em estudos € estabelecer
sua defini¢do, que muitas vezes mostra-se como um conceito abstrato com defini¢do nio objetiva.
O bem-estar é um conceito que ndo possui uma definicao pacificamente aceita, havendo muita
controvérsia sobre sua caracterizagdo na literatura (SOUZA, 2009).

O bem-estar é uma drea de estudo considerada ampla, cuja investigacao reflete diferentes
conceitualizacdes tedricas e operacionalizagdes sobre o seu conceito (NOVO, 2003). Tomando
como base a conceitualizagdo apresentada por Lopes (2015), em sua investigacdo sobre o
bem-estar psicoldgico em estudantes do ensino superior, sabe-se que a origem do conceito de
bem-estar reside na discussdo filoséfica e cientifica entre o hedonismo e a eudaimonia como
objetivos de vida e, que estes dois conceitos levaram a criacdo de duas correntes de pensamento
que norteiam os modelos atuais de bem-estar: uma representada pelo Bem-Estar Subjetivo (BES)
e outra pelo Bem-Estar Psicolégico (BEP).

Na perspectiva heddnica do modelo tedrico-empirico que sustenta tais orientacdes é
chamado de bem-estar subjetivo. Seu enfoque € dado ao principio de obtencdo de prazer e
evitamento da dor, possui a visdo predominante de que o bem-estar consiste na avaliagao
subjetiva da felicidade (LOPES, 2015).

A perspectiva eudaimoénica € mais abrangente na medida em que se centra no funci-
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onamento psicoldégico positivo, no desenvolvimento de valores como a auto-realizagdo, no
crescimento pessoal e no florescimento humano. Esse modelo que suporta as orientacdes tedricas
decorrentes da perspectiva eudaimonica, designa-se por bem-estar psicoldgico. Nesse modelo,
o bem-estar pode ser identificado a partir de recursos psicoldgicos de que o individuo dispde,
processos cognitivos, afetivos e emocionais. Assim, no BEP foram identificadas 6 dimensdes
centrais do funcionamento psicoldgico positivo, sendo estas: aceita¢do de si, crescimento pessoal,
objetivos na vida, relagdes positivas com os outros, dominio do meio e autonomia (LOPES,
2015).

Ambas as perspectivas consideram os valores humanos que desenvolvem a capacidade
do individuo para avaliar o que lhe proporciona bem-estar na vida (KEYES, 2002). Com relagdo
a essa avaliacdo realizada pelos individuos, o bem-estar subjetivo permite identificar o modo
de satisfacdo ou a felicidade do mesmo, bem como as dreas da sua vida em que tal se verifica,
enquanto o bem-estar psicoldgico refere-se ao modo de satisfagcdo e de felicidade que o sujeito
sente em determinados dominios psicolégicos (LOPES, 2015).

Assim, um individuo deve buscar ter controle sobre a sua saude, seu bem-estar e sobre sua
qualidade de vida (SILVA, 2012). Os fatores que influenciam o bem-estar humano sdo aqueles
que induzem positivamente a qualidade de vida, como humor, resilié€ncia, relacionamentos
positivos e encontrar significado na vida (VELLA et al., 2018).

O estudo da psicologia positiva tem reunido esfor¢os para desenvolver conhecimento
cientifico acerca de como, porqué e em que condi¢des, as emogdes positivas, o bem-estar, a
felicidade e o otimismo podem contribuir para o crescimento e desenvolvimento das pessoas
(LOPES, 2015).

2.1.1 Bem-estar dos estudantes universitarios

As Institui¢cdes de Ensino Superior (IES), preocupando-se com o bem-estar fisico e
psiquico dos seus alunos e reconhecendo o insucesso académico, t€ém procurado implementar
estratégias para tentar inverter esta situacdo, disponibilizando estruturas de apoio adequadas
(CRISTOVAO, 2012).

A expansao da educagdo no nivel superior e o consequente crescimento do nimero de
universitarios, tétm gerado reflexdes sobre novas demandas que passam a surgir, ndo apenas
académicas, mas também relacionadas ao desenvolvimento psicossocial do estudante (SILVA,
2012). A entrada no Ensino Superior, coincidente com o comeco da fase de jovem adulto, constitui
um periodo com intimeras situagcdes de desafios que poderdo provocar no aluno situacoes de
estresse, ansiedade e depressao, entre outras (CRISTOVAO, 2012).

O jovem adulto, ao mesmo tempo da entrada para o ensino superior, confronta-se com
multiplos desafios, essenciais para o desenvolvimento da autonomia e da identidade, colocando
por vezes, em risco o seu bem-estar fisico, psiquico e social (LOPES, 2015).

Conforme retratado por Cristovao (2012), o ambiente do Ensino Superior pode afetar o

desenvolvimento do estudante a nivel emocional, social, fisico e intelectual, e em particular na



26

formacdo da sua identidade, pois:

|...| este confronta-se com as seguintes tarefas desenvolvimentais, que sdo
considerados os sete vetores do desenvolvimento: (i) tornar-se competente;
(i1) gerir as emogdes; (iii) desenvolver a autonomia e a interdependéncia; (iv)
desenvolver relagdes interpessoais maduras; (v) estabelecer a identidade; (vi)
definir objetivos de vida; e (vii) desenvolver a integridade.

A maioria das pesquisas envolvendo universitdrios, estuda fendmenos que abrangem
0 processo académico e os aspectos negativos, poucos trabalhos se direcionam para o estudo
de aspectos positivos da vivéncia do estudante, como os de qualidade de vida e do bem-estar
(SANTOS et al., 2005).

A pesquisa realizada por Silva (2012) buscou avaliar a qualidade de vida e o bem-estar
subjetivo de estudantes universitarios. Foi identificado que o ingresso no ensino superior implica
em muitas mudangas marcantes no cotidiano do estudante, sendo essencial que o mesmo tenha
uma rede de amizades e apoio social para uma melhor adaptacdo a vida académica. Do mesmo
modo, o ambiente universitario pode ser um espaco privilegiado para se estabelecerem redes
de relagdes afetivas e de apoio, podendo essas relagdes contribuirem para um melhor bem-estar
psicoldgico e para a integracdo do estudante a esse novo contexto académico.

Considerando o que vem sendo exposto na literatura cientifica, é possivel que mudancas
adequadas no estilo de vida influenciem de forma positiva a saide e ao bem-estar (SILVA,
2012). Dessa forma, torna-se necessdria a promog¢do de intervenc¢des que visem a aquisicao de
comportamentos mais saudaveis.

Desse modo, faz-se necessario a busca de estratégias que possibilitem a adaptagao
dos universitérios. Servicos e profissionais podem auxiliar os estudantes em seu processo de
autoconhecimento e enfrentamento de suas dificuldades, aumentando assim sua capacidade de
responder mais satisfatoriamente aos desafios enfrentados nessa fase da vida e ao seu bem-estar
(SILVA, 2012).

Considerando que esta pesquisa relaciona-se diretamente com a pesquisa de Hounsell
(no prelo), este trabalho tem foco nos aspectos do Bem-Estar Psicolégico, onde consideram-se
as 6 dimensdes centrais do funcionamento psicolégico positivo, sendo a aceitagdo de si, o
crescimento pessoal, os objetivos na vida, as relagdes positivas com os outros, o dominio do

meio € autonomia.

2.2 GAMIFICACAO

Os jogos estdo conectados a busca do ser humano por satisfacio e felicidade, portanto, a
inclusdo de elementos de jogos nas atividades didrias pode fornecer boas experiéncias para os
individuos (MASLOW, 2013). O ato de jogar esta definido nas mais diversas relacdes sociais
humanas, como politica, trabalho, poesia e até mesmo, na natureza. Sendo assim, o jogo é
considerado um elemento cultural que vai além de um fendmeno fisiologico ou de reflexao
psicoldgica (SIGNORETTI et al., 2016).
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A aplicacdo de jogos para outros fins que ndo o entretenimento, tem precedéncia his-
tdrica, principalmente em contextos educacionais. O Mancala, que € considerado o jogo mais
antigo usado pela humanidade, ndo tinha como tnico propdsito a diversao, era utilizado pelos
povos egipcios como uma ferramenta de contabilidade para o comércio de animais e alimentos
(LAAMARTI; EID; SADDIK, 2014). Os jogos sdo vistos como parte integrante das sociedades
desde os tempos mais remotos, € tem como papel transmitir para o jogador alguma mensagem,
conhecimento ou habilidade.

Dessa forma, desenvolvedores e designers vém se preocupando em criar estratégias para
promover engajamento, prazer e uma variedade de sensagdes em experiéncias de jogos, aplicando
cada vez mais suas pesquisas a dreas além dos jogos convencionais (KLAPZTEIN; CIPOLLA,
2016). A gamificagdo, definida por Deterding et al. (2011) como "o uso de elementos e de design
de jogos em contextos ndo lidicos", pode servir como uma ponte natural entre a natureza inata
existente do jogo e a reutilizacdo de elementos de jogos para melhorar a satide das pessoas (LIN
et al., 2018).

O termo gamificacdo (do inglés "gamification") foi usado pela primeira vez no ano de
2008, sendo publicado em um blog, onde o autor descreveu como aplicar as mecanicas de jogos
em outras propriedades da web para aumentar o engajamento dos usudrios. Um pouco mais tarde,
no ano de 2010, o termo passou a ser amplamente disseminado, sendo utilizado primeiramente
pelo setor industrial e posteriormente por pesquisadores nas dreas académicas (HUOTARI;
HAMARI, 2017). Destaca-se ainda, que o interesse dos pesquisadores sobre esta teméatica vem
crescendo nos dltimos anos, havendo um aumento expressivo de pesquisas realizadas entre os
anos de 2015 e 2017 (KLOCK et al., 2020).

A gamificacdo identifica algumas das caracteristicas encontradas em jogos e as aplica
em sistemas computacionais. Assim, em vez de trazer o conteddo para um formato de jogo,
os elementos da jogabilidade que motivam comportamentos especificos, sao aplicados a novos
ambientes (VELLA et al., 2018), e ao estimular a interagdo das pessoas com um determinado
sistema, utilizando a técnica, é possivel obter uma melhora na comunicag@o entre as partes
envolvidas (KAPP, 2012).

O uso dessa técnica tornou-se comum, como um meio de propor mudangas comporta-
mentais, especialmente quando se trata de incentivar as pessoas a adotar novas tecnologias e/ou
métodos para realizarem suas tarefas (SIGNORETTI et al., 2016).

E uma das diversas iniciativas que vem sendo estudada para aumentar a motivago, o
envolvimento e o engajamento das pessoas, podendo ser utilizada com o intuito de auxiliar os
usudrios a alcangar um objetivo especifico, como o desenvolvimento de uma nova habilidade ou
melhorar a experiéncia dos mesmos (WERBACH; HUNTER, 2012).

No dominio da sadde, a gamificacdo vem sendo cada vez mais usada como uma estratégia
de design, ao desenvolver sistemas de suporte a mudanga de comportamento (LIN et al., 2018), e é
considerada um campo de pesquisa emergente no contexto da saude eletronica (eHealth) (LITVIN

et al., 2020). Também € considerada uma estratégia promissora para promover o envolvimento
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dos usudrios em intervengdes digitais de satde, onde algumas pesquisas demonstraram um
envolvimento significativo dos usudrios nas fases iniciais das intervengdes (LITVIN et al., 2020).

No dominio da saide movel, os autores Huotari e Hamari (2017) definem a gamifica¢ao
como uma forma de "criagdo de valor", sendo potencialmente a melhoria da saide do usudrio,
ado¢do de comportamentos de saide e provisdo de uma experiéncia educacional divertida e
envolvente.

Sabe-se que existem intimeros aplicativos de saide mével que visam resolver problemas
de saide da sociedade, e que a grande variedade de aplicativos se concentra na promog¢ao
de atividades fisicas (CHENG et al., 2018). Da mesma forma, alguns aplicativos adotam a
gamificacdo como estratégia para manter seus usudrios motivados a seguirem repetidamente as
recomendacdes médicas (TIZUKA; CLUA; SALGADO, 2020).

Os aplicativos méveis que usam gamificacdo podem ser uma plataforma valiosa e eficaz
para intervengdes de bem-estar e saide mental, podendo aumentar a motivacao e reduzir o
desgaste nas intervengdes em saude realizadas(LITVIN et al., 2020). Ademais, a gamificacao
tém obtido sucesso em persuadir os usudrios a se envolverem com os conteidos de bem-estar
(VELLA et al., 2018).

No entanto, apesar da utilidade comprovada dos aplicativos méveis de saide, as pesquisas
sobre o efeito da gamificacdo em intervencdes de bem-estar sao consideradas escassas (LITVIN
et al., 2020), e os impactos da gamificagdo no dominio da saide eletronica e do mHealth
continuam mal compreendidos. Por fim, muitos dos aplicativos desenvolvidos nesta drea nao
utilizam conceitos de gamificacdo, e aqueles que utilizam, tendem a conter aplicacdes limitadas
(CHENG et al., 2018).

2.2.1 Fundamentos da gamificacao

A gamificagcdo permite a utilizacdo de mecanicas de jogos no processo de solugdo de
problemas e apresenta grande potencial ao possibilitar a utilizacdo dessas mecanicas em outros
cendrios, visando proporcionar experiéncias lidicas (SIGNORETTI et al., 2016), mas, para obter
sucesso com um sistema gamificado, Werbach e Hunter (2012) definem que € preciso ter clareza
sobre o que deve ser alcangado, e para isso, deve ser determinado o tipo de gamificacdo que serd
implementada e quais os recursos e caracteristicas que serdo utilizadas desta técnica. Existem
trés conceitos essenciais que justificam a aplicacao da gamificacio, sendo estes o engajamento, a
persuasdo e a motivagdo (KAPP, 2012).

Conforme descrito no trabalho de Klock (2017): o engajamento € um estado mental
persistente e gratificante, no qual os individuos investem, voluntariamente, energia, concentracao
e dedicagdo, para realizar tarefas que estejam vinculadas ao trabalho humano; a persuasio
€ o esfor¢o intencional para influenciar o estado mental de outros individuos por meio da
comunicacdo, em situacdes onde os persuadidos tenham alguma liberdade de escolha; e a
motivagdo consiste em um conjunto de mecanismos biolégicos e psicoldgicos, cujo objetivo é

orientar um individuo a realizar constantemente determinados comportamentos, até que uma
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meta seja alcancada.

Conforme Gagné e Deci (2005), a motivacdo pode ser dividida entre intrinseca, extrinseca
e amotivacdo. A motivacao intrinseca refere-se a motivacdo pessoal e interna, na qual o individuo
realiza a atividade porque deseja. A motivacdo extrinseca refere-se a motivagdo externa, na
qual o sujeito realiza a atividade pela recompensa tangivel (exemplo: dinheiro, boas notas) ou
intangivel (exemplo: elogios, admiracdo) que recebe. Por fim, a amotivagdo refere-se a falta de
motivagdo, ou seja, o individuo ndo encontra beneficios endégenos, nem exdgenos, para realizar
a atividade.

Além disso, a gamificacdo pode ser apoiada por algumas teorias, como o Comporta-
mentalismo e a Teoria da Auto-Determina¢ao (KLOCK, 2017). A Teoria Comportamentalista
apresenta que as pessoas sao motivadas por meio de recompensas e puni¢des aplicadas de
forma sistematica (WERBACH; HUNTER, 2012), e que estas condicionam e reforcam as novas
recompensas e puni¢des aplicadas no futuro a esta pessoa. Este refor¢co, conforme Griggs (2008),
pode ser dividido em duas categorias: refor¢o positivo e refor¢o negativo.

O reforgo positivo € responsavel por estimular os comportamentos desejados e faz isso
proporcionando alguns beneficios, por exemplo, itens que a pessoa gosta. Ja o refor¢o negativo,
remove itens que essa pessoa nao gosta, por exemplo, a necessidade de realizar uma tarefa
especifica.

A Teoria Comportamentalista também define a puni¢cao com o intuito de evitar comporta-
mentos indesejados e estd dividida em punicdo positiva e punicdo negativa. A positiva fornece
ao individuo itens que ele ndo gosta, € a puni¢cdo negativa, remove itens que este individuo gosta,
por exemplo, a liberdade.

Por fim, a Teoria da Autodeterminagao apresenta que as pessoas sao motivadas quando
o ambiente em que estdo inseridas fornece a elas as seguintes caracteristicas: possibilidade de
relacionamento, possibilidade de competéncia e possibilidade de autonomia (RYAN; DECI,
2000).

A gamificagcdo proposta por esta pesquisa estd baseada na Teoria da Autodeterminacao,
uma vez que utiliza o framework SW2H+M proposto por Conejo (2018), que é fundamentado e
desenvolvido tendo como base nesta teoria. Também, ao aplicar a gamificagdo no Bem-Estar
App, espera-se gerar novas competéncias, autonomia, engajamento e motivacio nos estudantes

universitarios, aspectos esses pertencentes a Teoria da Autodeterminacao.

2.2.2 Elementos de jogos

Os elementos de jogos sdo uma série de ferramentas e recursos que podem ser utilizados
para engajar os jogadores. Conforme apresentado na Figura 1, estes elementos podem ser
divididos de acordo com o modelo Mechanics, Dynamics, Components (MDC).

No modelo MDC, as Dinamicas podem ser vistas como aspectos controlados que nao
pertencem diretamente ao jogo, as Mecanicas sdo processos que estimulam a ac@o e o engaja-

mento do jogador, e os Componentes sdo algumas instancias especificas de uma determinada
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Figura 1 — Representagao hierarquica do modelo MDC

Estética
Experiéncia do Usuario

Dinamicas
Aspectos controlados

Componentes
Instancias especificas de Mecanicas e Dindmicas

Fonte: Werbach e Hunter (2012)

mecanica ou dindmica. Por fim, a estética pode ser vista como a experiéncia dos usudrios ao
interagir com todos os elementos do modelo MDC.

A gamificagao utiliza diversos desses elementos de jogos, presentes no MDC, para obter
uma resposta significativa dos usudrios, porém, as publica¢des da drea utilizam, muitas vezes,
diferentes terminologias para definir um mesmo elemento de jogo (KLOCK et al., 2020). Na
sequéncia, para exemplificar alguns dos elementos de jogos contemplados pelo MDC, serao
apresentados 10 elementos de jogos distintos, com base nos trabalhos de Klock (2017), Toda et
al. (2019b), e Klock et al. (2020).

* Narrativas - Também conhecidas como historias, sdo enredos que interligam os outros
elementos de jogos implementados. E uma experi€ncia que pode ser apreciada pelo joga-
dor e ndo apresenta, necessariamente, uma histdria linear, podendo ser o desdobramento

de uma sequéncia de eventos;

* Progressdo - Expressam a evolucio do jogador no decorrer do tempo, fornecendo orienta-

¢do sobre o seu avanco no ambiente;

* Regras - Sdo caracteristicas impostas (limitacdes ou compromissos for¢cados) que os
jogadores sdo incapazes de mudar, obrigando-os a encontrar caminhos alternativos para

alcancar o seu objetivo;

* Classificacao - Também conhecida como tabela de classifica¢do, reputagao ou status.
Ordena os jogadores de acordo com alguns critérios (por exemplo, pontos, niveis, insig-
nias), contextualizando os outros elementos do jogo para permitir a comparagdo entre 0s

mesmos;
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* Chance - Também conhecida como aleatoriedade, sorte, fortuna ou probabilidade. Sao

elementos de aleatoriedade dentro do jogo;

* Niveis - Também conhecido como nivel de habilidade ou nivel de personagem. Sao
marcadores que identificam o progresso do jogador ao longo do tempo, geralmente com

base nas missdes cumpridas ou nos pontos de experiéncias conquistadas;

* Pontos - Também conhecidos como pontos de experiéncia ou pontos de habilidade. Sdo

representagdes numéricas da progressao do jogador em um determinado contexto;

* Reconhecimento - Também conhecido como recompensa, emblemas, medalhas, troféus
e conquistas. Sao representacdes visuais das realiza¢des do jogador, sendo concedidos
quando algum objetivo € alcancado e servindo como uma forma de acompanhamento da

progressao deste;

» Feedback - Retorna informacdes relevantes aos jogadores, oferecendo a possibilidade
dos usudrios se auto monitorarem. Os principais usos do feedback envolvem o refor¢co

das regras do sistema e o desdobramento das narrativas;

« Desbloqueio de contetdo - E a liberacdo de algum aspecto do sistema, condicionado 2

realizacdo de uma determinada atividade por parte do jogador.

Os primeiros estudos referentes a aplicabilidade desses elementos de gamificag¢do apresen-
tavam a predominancia da triade denominada PBL (do inglés Points, Badges, and Leaderboards),
fazendo referéncia a utilizacao do sistema de pontos, emblemas e tabelas de classificacdo. Porém,
trabalhos atuais, como o de Klock et al. (2020), demonstram que esses elementos ndo sdo 0s mais
dominantes nesta area, pois, atualmente, os pesquisadores vém procurando aplicar diferentes
elementos de jogos, para construir a experiéncia de usudrio desejada e levando outros aspectos em
consideracdo, como a caracterizacdo do usudrio (exemplo: idade, sexo e cultura) e sua tipologia
de jogador.

Relacionando ao topico do bem-estar, 0 mapeamento sistemdtico de Cheng et al. (2019),
identificou que os elementos de jogos comumente utilizados em aplicativos de bem-estar e satide
mental, sdo: niveis, feedback, progressao, pontos, classificagdo, prémios, narrativas, emblemas e

itens compartilhdveis.

2.2.3 Design de gamificacao

Para auxiliar os designers no projeto de gamificagdo de um determinado sistema, existem
alguns frameworks que os auxiliam na escolha dos elementos de jogos, para atingir os objetivos
desejados com a gamificacdo do sistema. O trabalho de Conejo (2018) identificou alguns

exemplos de frameworks da literatura, sendo eles:
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Octalysis (CHOU, 2019): Framework que possui foco na motivagdo do usudrio, deta-

lhando os tipos de refor¢os aplicados pela gamificagdo;

RECIPE (NICHOLSON, 2015): Framework focado na motivagao, apresenta uma gamifi-

cacdo significativa ao jogador, porém, ndo se aprofunda nas recompensas ofertadas;

Modelo CANVAS (ESCRIBANO, 2010): Framework que foca nos tipos de jogadores,

bem como na jornada dos mesmos, ao utilizar um sistema gamificado;

Modelo proposto por Herzig (2014): Framework que apresenta uma plataforma genérica
e reutilizdvel de gamificacio, visa diminuir esfor¢os e tempo na implementacdo da

gamificacio e definir os atores que participam do processo de design;

SW2H (KLOCK, 2017): Framework abrangente e centrado no usudrio, foi construido a
partir de uma unido entre diversos aspectos abordados por frameworks ja existentes na

literatura, possui um nimero significativo de aspectos abordados;

SW2H+M (CONEIJO, 2018): Framework que é uma extensao do SW2H, mantém os

aspectos anteriores e aprofunda alguns aspectos motivacionais.

Com isso, percebe-se que existem diversos frameworks para gamificacao presentes na

literatura, porém, nao ha consenso nem preferéncia identificada a respeito da utilizagdao dos

mesmos, cabendo aos designers escolher a ferramenta que melhor se adéque ao seu contexto de
utilizacdo (CONEJO, 2018).

2.2.3.1 Framework SW2H+M

Neste framework, os aspectos motivacionais foram estendidos por Conejo (2018). A

Figura 2 apresenta as 7 dimensdes que compdem o SW2H+M.

elas:

Figura 2 — Dimensdes do framework SW2H+M

4.{ O Qué? }—- Por Qué?

v

‘ Quem? ‘ ‘ O.uando?‘

L———  Quanto? <«— Onde? «— Como? [PEE——

Fonte: Conejo, Gasparini e Hounsell (2019)

Cada uma das 7 dimensdes auxilia uma etapa diferente do processo de gamificagdo, sendo
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* Quem? (do inglés Who?): Esta dimensdo tem como objetivo identificar quais sdo os
usudrios que fazem parte do publico-alvo do sistema, apontando as caracteristicas de

cada um dos individuos que interferem na gamificacao;

* O que? (do inglés What?): Esta dimensao tem como objetivo, identificar quais sao os
comportamentos que o publico-alvo deve realizar durante a interacdo com o sistema
gamificado. Para isso, identifica as tarefas presentes no sistema e guia a criagdo de
estimulos, para que estas tarefas sejam realizadas e também para que os elementos de

jogos inclusos sejam adequados;

* Por Qué? (do inglés Why?): Esta dimensao esta relacionada com os estimulos que a

gamificacio deve gerar no usudrio, como motivagdo, diversao e engajamento;

* Quando? (do inglés When?): Esta dimensdo identifica quais s@o as situagdes adequadas,
para estimular o usudrio a realizar as atividades desejadas. As situagdes sdo classificadas

em duas maneiras: jornada do jogador e a frequéncia de reforco;

* Como? (do inglés How?): Nesta dimensdo, € feita a escolha dos elementos de jogos mais
adequados para aplicar a gamificagc@o no sistema, com base no publico-alvo, nas tarefas,

nos estimulos e nas situacoes;

* Onde? (do inglé€s Where ?): Esta dimensao identifica as alteracdes que devem ser reali-
zadas no sistema, para que a gamificacio consiga estimular os usudrios a realizarem os
comportamentos desejados, e € nesta dimensdo em que ocorre a prototipacdo e imple-

mentacgdo do sistema;

* Quanto? (do inglés How much?): Esta dimensdo tem como objetivo, a avaliagdo do
quanto a gamifica¢do conseguiu estimular os comportamentos desejados no publico-alvo,

nas situagdes apresentadas.

O autor Conejo (2018) propds 4 alteracdes para o SW2H+M, assim, a dimensao "Quem?"
passou a identificar o propdsito, motivagdes e desmotivacdes do piblico alvo; a dimensdo "Por
Qué?" passou a identificar estimulos psicologicos que levam a motivacao intrinseca e extrinseca;
a dimensdo "Como?" passou a classificar os elementos de jogos de acordo com o estimulo
psicoldgico desejado para atingir a motivagdo e a dimensao "Quanto?" apresentou métricas a
respeito da motivagao.

Considerando as informacodes apresentadas, foi escolhido o framework SW2H+M para
auxiliar no design de gamificacdo do aplicativo Bem-Estar App. Justifica-se esta escolha consi-
derando que: a) o framework é centrado no usudrio final; b) é mais abrangente e possui diversos
aspectos abordados por outros frameworks de gamificacao; c) estd de acordo com a Teoria da
Autodeterminacdo em que esta pesquisa estd baseada e; d) aprofunda os aspectos da motiva-
¢do, aspecto esse considerado fundamental para a gamificacdo que estd sendo proposta nesta

pesquisa.
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2.3  TECNOLOGIAS

Nesta secao, sdo apresentados conceitos tedricos sobre as ferramentas e as tecnologias
utilizadas neste trabalho. E ainda, as informag¢des sobre o dominio da satide mével (mHealth),
conceituando este tipo de aplicativo e apresentando as contribuicdes destes, relacionadas a saude

€ ao bem-estar.

2.3.1 Ferramentas e tecnologias de desenvolvimento

O aplicativo proposto pode ser descrito em trés frentes de desenvolvimento, estando estru-
turado em um projeto front-end, um projeto back-end e um ambiente de nuvem. A seguir, serdo
apresentadas informacdes conceituais sobre as tecnologias e as ferramentas de desenvolvimento
utilizadas em cada respectivo projeto, assim como, a tecnologia utilizada no ambiente de nuvem.

O projeto front-end pode ser definido como a parte visual da aplicacdo, a parte grafica
onde o usudrio poderd interagir com o sistema, por meio de pesquisas, cadastros e alteragdes
que o sistema possua (SOUTO, 2019). A principal tecnologia utilizada neste projeto foi o
framework denominado Flutter. O Flutter "¢ um framework de codigo aberto do Google,
focado no desenvolvimento de aplicativos nativos para as plataformas Android, i0S, Web e
Desktop. O desenvolvedor necessita escrever o codigo apenas uma tnica vez, podendo utilizar
este mesmo codigo para gerar uma versao do aplicativo em todas estas plataformas (NAPOLI,
2019). Em 2014, o projeto inicialmente era chamado de Sky, e tinha como objetivo facilitar o
desenvolvimento de interfaces para dispositivos méveis, um ano depois, o mesmo foi apresentado
ja com o nome de Flutter na Dart Developer Summit (NAPOLI, 2019).

Existem algumas tecnologias que permitem a comunicag@o entre o projeto front-end com
um web server disponivel na Internet, sendo estas, o Hypertext Transfer Protocol (HTTP) que é
um protocolo de comunicagdo, por meio dele é possivel que os programas consigam estabelecer
uma comunicagdo externa, permitindo entdo que estes realizem a troca de dados (GOURLEY
et al., 2002); o Representational State Transfer (REST) é um estilo de arquitetura de software,
utilizado para padronizar e auxiliar o desenvolvedor na utilizacdo dos protocolos que constituem
a arquitetura "WWW" (THAKUR; PUROHIT, 2012); e também o JavaScript Object Notation
(JSON), € uma linguagem de troca de dados, que tem foco em uma maior legibilidade entre
humanos, e também um grande destaque pela facilidade de utilizacdo e leitura em sistemas
(NURSEITOV et al., 2009).

O projeto back-end representa toda a integracdo e regras de negdcios por trds da aplicagao,
onde as mesmas fazem a ligacdo do que o usudrio estd visualizando, com a persisténcia de
dados, € no back-end que ficam as chamadas Application Programming Interface (APlIs) e as
l6gicas de cadastros (SOUTO, 2019). A API pode ser definida como um conjunto de normas e
diretivas, a fim de estabelecer uma comunicagio e troca de dados entre programas ou sistemas
(RODEGHERO; MCMILLAN; SHIREY, 2017).

1

Flutter: https://docs.flutter.dev/
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Para o desenvolvimento e programacado do servidor, foi utilizado o framework deno-
minado Spring Boot. O Spring Boot nasceu em 2014 e partiu da necessidade de que o Spring
Framework tivesse suporte a servidores web embutidos, assim, comecou a fazer parte do ambiente
Spring. Esta tecnologia ajuda na construcao de aplicativos baseados em Spring de forma facil
e agil, sem que os desenvolvedores precisem escrever configuracdes indmeras vezes (REDDY,
2017). O Spring Boot possui um conjunto de bibliotecas denominadas Starters, que possuem
as colecoes de todas as dependéncias pré-configuradas, necessérias para uma determinada fun-
cionalidade, facilitando para o desenvolvedor, pois 0 mesmo nao precisa ficar escrevendo as
configuracdes a cada projeto novo (REDDY, 2017).

A persisténcia dos dados no projeto back-end é feita utilizando a linguagem SQL. A
Structured Query Language (SQL) € uma linguagem declarativa, baseada em dlgebra e célculos
relacionais, totalmente voltada a manipulacao de dados, defini¢cdo de estruturas, regras e restrigdoes
de integridade em bancos de dados (CARDOSO; CARDOSO, 2017). Para isso, foi utilizado
o Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) denominado PostgreSQL. O PostgreSQL
teve origem em 1986, por meio de um projeto chamado POSTGRES, na Universidade Berkeley,
na Califérnia (EUA). A primeira versdo do projeto ficou pronta em 1987, e era uma versao
para testes, por fim, o projeto teve o lancamento da sua versdo estavel em 1991 (MILANI,
2008). A licenga € uma das vantagens deste SGBD, visto que o mesmo € de c6digo aberto (ou
open source), possibilitando assim, a interacdo da comunidade na evolugao do projeto. A sua
modularidade torna-se outro ponto positivo, pois 0 mesmo possui as chamadas stored procedures,
que possibilitam a criacdo de fun¢des especificas, com a finalidade de otimizar e armazenar o
processamento de informacgdes (MILANI, 2008).

Por fim, quanto a utilizacdo de um ambiente de nuvem, foi utilizada a plataforma denomi-
nada Heroku. O Heroku € uma plataforma em nuvem, de entrega de aplicagcdes, e possui suporte
a diversas linguagens, a mesma facilita acdes, como a implanta¢do, o escalonamento e o gerenci-
amento de aplicativos que estdo rodando em nuvem (KEMP; GYGER, 2013). Proporciona uma
maior praticidade aos desenvolvedores, pois elimina a necessidade de criar servidores fisicos e
as manutencdes dos mesmos. Os servidores do Heroku estio situados nas maquinas virtuais da
Amazon, chamadas de Amazon Elastic Compute Cloud (KEMP; GYGER, 2013).

2.3.2 Saude moével (mHealth)

Os aplicativos de smartphones voltados a area da satde (mHealth) sdao definidos por
Nacinovich (2011) como o uso de comunicagdes moveis para obter informacdes e servicos,
visando melhorar os resultados de saide obtidos. Com o potencial de facilitar a gestao e prevencao
de doencgas, apoiando estilos de vida mais saudédveis e promovendo a educagao relacionada a
saude, estes apps tornaram-se uma ferramenta amplamente reconhecida no dominio da satude
(SCHMIDT-KRAEPELIN et al., 2018).

O formato de aplicativo para smartphone possibilita que as informag¢des sejam entre-

gues aos usudrios, com maior frequéncia e em um formato conciso, devido a mobilidade e



36

acessibilidade proporcionada por estes dispositivos (LIM et al., 2020).

O mercado de aplicativos mHealth estd em constante expansdo. Em 2017, contava com
mais de 318 mil aplicativos de saude (AITKEN; CLANCY; NASS, 2017), e a cada ano, novos
aplicativos deste tipo surgem e fornecem maneiras de transformar radicalmente a prética e o
alcance da pesquisa, em cuidados médicos digitais. No ano de 2018, estimou-se que, aproxima-
damente, 2,9 bilhdes de pessoas possuiam um smartphone em todo o mundo, tornando-o uma
plataforma conveniente para fornecer atendimento tele-médico, principalmente para aqueles que
tém pouco ou nenhum acesso ao tratamento convencional (LITVIN et al., 2020).

As pessoas estdo cada vez mais conectadas e imersas em tecnologias mdéveis, usam
smartphones diariamente e verificam notificagdes em seus aparelhos, centenas de vezes ao dia
(LIN et al., 2018). Esse alto nivel de envolvimento oferece uma oportunidade para aplicativos de
saide movel, que podem ajudar as pessoas a terem estilos de vida mais saudaveis e se envolverem
em comportamentos de saide positivos (LIN et al., 2018).

Assim, a ubiquidade dos smartphones oferece uma plataforma de entrega para essas
ferramentas e proporciona uma oportunidade para estreitar a lacuna da pesquisa prética, ao
abordar as barreiras ao tratamento, no nivel individual (LITVIN et al., 2020).

Diversos aplicativos de saide mdvel gamificados tém sido oferecidos nos dltimos anos
no mercado como uma promessa para melhorar a qualidade de vida dos usuérios € como uma
estratégia promissora para a saude digital (TIZUKA; CLUA; SALGADO, 2020). Os servigos
digitais, fornecidos por aplicativos moveis, tendem a afetar, significativamente, o bem-estar dos
usudrios, pois, esse nivel de envolvimento permite que os mHealth ajudem as pessoas a terem
estilos de vida mais sauddveis e a se envolverem em comportamentos de satide positivos (LIN et
al., 2018).

2.4 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo expds informagdes conceituais sobre quais as caracteristicas e defini¢des
mais aceitas na literatura referentes ao bem-estar das pessoas, discorreu sobre o bem-estar dos
estudantes universitarios apresentando algumas das dificuldades vivenciadas pelos mesmos e as
contribui¢des de se trabalhar este aspecto da satde.

Também, foram expostos conceitos fundamentais sobre a gamificacdo apresentando
elementos de jogos e alguns frameworks existentes na literatura. O framework SW2H+M foi
apresentado em detalhes, pois, este trata-se do framework escolhido nesta pesquisa para a
implementacgdo do design do aplicativo Bem-Estar App.

Por fim, o capitulo apresentou conceitos e defini¢des sobre as tecnologias utilizadas no
desenvolvimento do app Bem-Estar App e conceitos sobre os aplicativos mHealth voltados aos

cuidados com a sadde e o bem-estar.
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3 MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Neste capitulo serd apresentado o mapeamento sistemético da literatura realizado, os
trabalhos relacionados a esta pesquisa e as consideragdes sobre o capitulo.

Os mapeamentos sistematicos da literatura (MSL) permitem categorizar uma grande
quantidade de estudos existentes na literatura com base em seus resultados. Este método destina-
se a identificar lacunas e oportunidades de pesquisa (KLOCK, 2018). Esta se¢@o do trabalho
objetiva apresentar o processo completo da execucdo de um MSL, realizado entre os meses de
marc¢o a junho do ano de 2021.

Antes de iniciar uma pesquisa sistemadtica da literatura, é fundamental ao pesquisador
avaliar a necessidade do estudo secundario que deseja conduzir (KLOCK, 2018). Partindo dessa
percepgao, foi realizada uma pesquisa exploratéria da literatura, visando por artigos de revisao
que relacionassem os assuntos gamificacdo, bem-estar e aplicativos para dispositivos méveis
(apps). Sequencialmente, sdo apresentados 3 artigos de revisdo que discorrem sobre os temas.

A revisdo da literatura de Lattie et al. (2019) teve como objetivo verificar as intervengdes
digitais de saiide mental, com foco na depressdo, ansiedade e melhoria do bem-estar psicoldgico
entre estudantes universitarios, para identificar a eficcia, usabilidade, aceitabilidade e adocdo de
tais programas. Os autores identificaram 89 solugdes tecnoldgicas, e entre esses, 7 tratam-se de
aplicativos para dispositivos méveis.

A revisdo sistematica de Cheng et al. (2019) teve o propésito de analisar a aplicagdo atual
da gamificacdo para a saide mental e o bem-estar. Os autores buscaram responder as seguintes
questdes de pesquisa: quais elementos de gamificagdo sdo comumente aplicados nos aplicativos
e tecnologias para melhorar a saide mental e o bem-estar?; quais dominios de saide mental
e bem-estar sdo comumente visados por esses aplicativos gamificados e tecnologias?; e, quais
razdes os pesquisadores dao para aplicar a gamificacdo a esses aplicativos e tecnologias? O
processo de pesquisa e triagem selecionou 70 artigos qualificados, que coletivamente relataram
50 aplicativos e tecnologias digitais.

Por fim, a revisao sistematica de Johnson et al. (2016) teve como objetivo avaliar a
quantidade e a qualidade do suporte empirico para a eficicia da gamificacdo aplicada a saide e ao
bem-estar. Nessa pesquisa foram identificadas 19 solugdes tecnoldgicas relatadas em evidéncias
empiricas sobre o efeito da gamificacdo na saude e no bem-estar, sendo 8 dessas solucoes,
aplicativos para dispositivos méveis.

Além disso, existe ainda a necessidade de analisar outros aspectos relacionados a gami-
ficacdo e ao desenvolvimento dos aplicativos, como por exemplo, qual o ano e os locais das
publicacdes nesta area, o publico-alvo dos aplicativos, as conceitualizac¢des utilizadas para definir
o bem-estar, as metodologias utilizadas na construcdo dos apps, os frameworks e as maneiras
como os apps foram testados e avaliados. Assim, existem algumas lacunas de pesquisa que
podem ser identificadas e categorizadas com a execucao de um novo MSL, elaborado neste
trabalho.
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Obtiveram-se contribuicdes sobre o estado da arte das pesquisas que relacionam o
bem-estar com a gamificacio e aos aplicativos para dispositivos moveis. Os trabalhos vém
pesquisando o bem-estar em conjunto com outros temas relacionados a saude, como por exemplo
a depressdo e a ansiedade. Os artigos de revisdo identificados ndo buscaram apenas por apps,
mas apresentaram outros tipos de solugdes tecnoldgicas em suas anélises. Consequentemente,
os resultados especificos representam um quantitativo menor €, em sua maioria, mostram-se

insatisfatérios para compreender a relacio entre os assuntos foco dessa MSL.

3.1 PROTOCOLO DA PESQUISA

Um estudo, para ser considerado sistemdtico, deve seguir diretrizes previamente descritas
por autores de referéncia da area (KLOCK, 2018). O protocolo de pesquisa foi definido de forma
iterativa entre os meses de marco e abril de 2021. Para este mapeamento sistemético, foi utilizado
como base o processo descrito nos trabalhos de Petersen et al. (2008) e na atualiza¢do proposta

por Petersen, Vakkalanka e Kuzniarz (2015).

3.1.1 Questoes de pesquisa

Este MSL busca responder a seguinte questao primaria (QP) de pesquisa, QP1: "Como
a gamificacdo estd sendo utilizada nos aplicativos mHealth para auxiliar no bem-estar dos
usudrios?"

Buscando identificar mais detalhes e caracteristicas, assim como obter um maior entendi-
mento sobre a QP de pesquisa, foram definidas 5 questdes secunddrias (QS) de pesquisa, sendo

elas:

QS.1: Qual o status das publicag¢des na drea?;

QS.2: Qual o publico-alvo dos aplicativos?;

QS.3: Como o bem-estar esta sendo caracterizado?;

QS.4: Como os aplicativos estdo sendo desenvolvidos, avaliados e quais os resultados

obtidos pela pesquisa?;

QS.5: Como a gamificacdo estd sendo aplicada neste contexto?.

3.1.2 Mecanismos de busca académicos

Foram selecionados cinco mecanismos de busca académicos (MBA) para obter os traba-
lhos neste MSL, sendo eles: ACM Digital Library, IEEE Explore, SCOPUS, Science Direct e
Biblioteca Virtual em Saude (BVS). Tais mecanismos de busca foram escolhidos de acordo com

sua relevancia para esta drea de pesquisa, por serem considerados mecanismos completos e por
possuirem um nimero maior de recursos (BUCHINGER; CAVALCANTI; HOUNSELL, 2014).
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A BVS nio estd contemplada no trabalho de Buchinger, Cavalcanti e Hounsell (2014),
entretanto, este mecanismo foi escolhido para este MSL por veicular algumas bases de dados
especificas relacionadas com a drea da satide, como MEDLINE' e LILACS. Alguns resultados
especificos, que relacionam o bem-estar das pessoas com a gamificacdo e a tecnologia, podem
ser encontrados ao utilizar este MBA.

3.1.3 Frase de busca

Considerando os termos: bem-estar, gamificacio, apps e mHealth definidos nas questdes
de pesquisa (3.1.1) e também alguns termos sindbnimos ou similares (como: smartphone, mobile,
health app), foram realizados alguns testes exploratdrios, visando encontrar a frase de busca que
trouxesse os resultados mais assertivos.

A Tabela 1 apresenta o resultado de alguns dos testes realizados nos 5 MBA selecionados.
Ao aplicar determinada frase de busca em um dos mecanismos, os resultados obtidos eram
verificados, com o objetivo de identificar se estavam de acordo com o esperado, apresentando
trabalhos condizentes com o que se estava investigando. A dltima linha da tabela apresenta a
frase de busca que foi selecionada.

Tabela 1 — Frases de buscas diversas

Mecanismo de busca acedémico (MBA)
SCIENCE
FRASE DE BUSCA VERIFICADA ACM IEEE |SCOPUS BVS Total
DIRECT
gamif* AND (well-being wellbeing) AND (mHealth m-Health
32 3 20 8 22 85
eHealth OR e-Health)
gamif* AND ("well-being" "wellbeing") AND ("app"
9 3 32 21 20 85
mHealth m-Health eHealth e-Health)
gamif* AND (well-being OR wellbeing OR wellness OR welfare)
AND (app health app smartphone app health mobile 49 5 22 17 31 124
app mobile health app)
gamif* AND ("well-being" "wellbeing"OR "wellness"
"welfare") AND (app health app smartphone app health 13 5 22 17 77 134
mobile app mobile health app)
gamif* AND ("well-being" wellbeing ©F wellness) AND (app
a4 5 54 6 19 88
mHealth "m-Health" eHealth "e-Health")

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Apds algumas iteragdes e refinamentos na frase de busca, esta foi definida como: "gamif*
AND ("well-being"OR wellbeing OR wellness) AND (app OR mHealth OR "m-Health"OR
eHealth OR "e-Health")"

As palavras compostas presentes na frase de busca (well-being, m-Health e e-Health),

em alguns mecanismos de busca, tiveram que ser procuradas, obrigatoriamente, utilizando

1

MEDLINE: <http://bases.bireme.br/cgi-bin/wxislind.exe/iah/online/?IsisScript=iah/iah.xisbase=sMEDLINElang=pform=F
2

LILACS: <https://lilacs.bvsalud.org/>
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esses termos entre aspas (exemplo: "well-being"), pois os mecanismos ACM Digital Library
e Biblioteca Virtual em Saude faziam distingdo entre as formas de pesquisa e apresentavam
resultados dispersos quando nao utilizado dessa maneira. Com isso, adotou-se o padrao de

pesquisar estas palavras compostas utilizando aspas em todos os 5 MBA selecionados.

3.1.4 Critérios de selecao dos trabalhos

Os critérios para a selecdo dos trabalhos neste mapeamento foram divididos entre critérios
objetivos e critérios subjetivos. Os critérios subjetivos foram separados entre critérios de exclusdo
e critérios de inclusdo.

Os critérios objetivos (CO) sao aqueles que podem ser verificados de uma forma mais
répida, analisando apenas algumas informacdes contidas nos metadados dos trabalhos, ndao
existindo a necessidade especifica de realizar uma anélise mais ampla. Os critérios objetivos

definidos foram:

CO1: O Periodo de publicacdo deve estar entre os anos de 2010 a 2021;

CO2: Os artigos devem ser escritos no idioma inglés;

CO3: Os artigos devem ser do tipo completo (possuir ao menos 4 paginas);

CO4: Os artigos devem estar disponiveis na integra por meio do sistema periddico da
CAPES;

COS: Os artigos nao podem estar duplicados.

O COl1 foi delimitado nesse periodo de tempo, pois estd sendo buscado o retrato dos
ultimos 10 anos sobre as publicacdes nesta drea. Esse periodo foi definido com base em estudos
que destacam que a gamificagdo comecou a ser pesquisada na drea académica a partir do ano
de 2010 (HUOTARI; HAMARI, 2017). Levando em consideragdo o periodo de execucdo deste
MSL, o ano vigente de 2021 apresenta pouca representatividade quantitativa de trabalhos. Para o
CO3, entende-se por trabalhos duplicados, aqueles que possuam o mesmo contetdo e metadados,
que estejam sendo referenciados em mecanismos de busca diferentes.

Nos COs, todos os itens devem ser atendidos para que determinado trabalho prossiga na
avaliagdo, para as proximas etapas da selecdo dos mesmos. Os critérios de exclusdo (CE), definem
algumas caracteristicas que o estudo ndo deve possuir, para que continue sendo considerado na

pesquisa. Os critérios de exclusdo definidos foram:

* CE1: Ser um artigo do tipo secunde’lri03;

"Um estudo secunddrio revisa os estudos primadrios referentes a uma questdo de pesquisa especifica com o
objetivo de integrar/sintetizar as evidéncias relacionadas a questdo de pesquisa; por exemplo, uma revisio
sistemdtica da literatura, uma meta-andlise, um mapeamento sistemdtico da literatura e uma revisdo narrativa da
literatura"(DERMEVAL; COELHO; BITTENCOURT, 2019)
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CE2: Naio utilizar explicitamente a gamificacio;

CE3: Nao tratar sobre o bem-estar dos usuarios;

CE4: Nao ser um aplicativo ou projeto de aplicativo para dispositivos moéveis;

CES: Nao ser de eventos cientificos ou periddicos.

Caso determinado trabalho contemple um tnico item entre os definidos nos CE, o mesmo
ja é desconsiderado nesta pesquisa. Os critérios de inclusdo (CI) sdo aqueles que definem todas as
caracterfsticas que o estudo retornado pela busca deve possuir, obrigatoriamente, para continuar

nas etapas do estudo sistematico. Os critérios de inclusdo definidos foram:

* CI1: Ser um aplicativo do tipo mHealth ou projeto para aplicativo mHealth;

* CI2: Utilizar a gamificacdo associada ao bem-estar dos usudrios.

3.2 EXTRACAO E SINTESE DOS DADOS

A extragdo e coleta dos dados aconteceu entre os meses de maio a junho de 2021. Os
trabalhos foram coletados de todos os MBA no dia 24/05/21, representando um quantitativo
total de 88 artigos. Entre os dias 25/05/21 a 14/06/21, foram aplicados os critérios de selecdo,
apresentados na subsecdo 3.1.4.

A Tabela 2 apresenta os quantitativos extraidos em cada uma das etapas de selecdo. Ao
final do processo, foram selecionados 14 artigos, que podem ser vistos na Tabela 23, disponivel
no APENDICE A. As préximas sub-se¢des apresentam, em detalhes, o processo de extragio das

informacdes e os resultados obtidos.

Tabela 2 — Quantitativos por MBA

MBA O.ue?n.tifa.tivos Critérios objetivos | Critérios de exclusdo | Critérios de inclusdo Quan.tite.ztivos
iniciais finais
ACM Digital Library 4 2 1 1 1
IEEE Explore 5 5 3 2 2
Science Direct 6 5 3 2 2
BVS 19 8 4 4 4
SCOPUS 54 16 6 5 5
Total 88 36 17 14 14

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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3.2.1 Status das publicacoes na area

A QS.1 buscou identificar qual o status das publicacdes desta drea de pesquisa. Para
isso, foram coletadas as seguintes informagdes: MBA no qual o artigo foi publicado, ano de
publicacgdo, e se este foi publicado em um evento ou em um periddico cientifico.

Percebe-se, ao analisar a Tabela 2, que o mecanismo de busca SCOPUS € o que representa
0 maior quantitativo de trabalhos existentes nessa drea de pesquisa, seguido logo apds pela
Biblioteca Virtual em Satude.

Com relacdo ao ano de publicacdo dos trabalhos, obteve-se a seguinte disposicao: 2016
(1 trabalho); 2017 (3 trabalhos); 2018 (2 trabalhos); 2019 (3 trabalhos); 2020 (4 trabalho) e; 2021
(1 trabalhos), assim, verifica-se uma escassez de trabalhos publicados nesta area, entretanto,
observa-se também um crescimento discreto nas publicagcdes nos dltimos anos. Ainda, destaca-se
que entre os anos de 2010 a 2015 ndo foi encontrado nenhum trabalho.

A Figura 3 mostra a predominancia de publicacdes em periddicos cientificos, que pode
estar relacionada ao fato de que a drea da saide, de modo geral, tende a publicar mais em

periddicos do que em eventos cientificos.

Figura 3 — Local de publicacdo (n=14)

m Evento

Periddico

9; 64%

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

3.2.2 Publico-alvo dos aplicativos

A QS.2 buscou identificar, principalmente, se existem aplicativos ou projetos de aplica-
tivos destinados especificamente ao publico dos estudantes, foco deste trabalho. Outro ponto
coletado dos trabalhos foi, se algum deles possuia, em conjunto ao publico-alvo base das
intervengdes, alguma relagdo e/ou recursos disponibilizados para profissionais da saude.

Dos 14 artigos analisados, apenas um trabalho [A12] apresentou informagdes sobre uma

intervencdo para o bem-estar financeiro, voltado especificamente ao publico dos estudantes
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universitarios. Isso, além de deixar evidente a falta de trabalhos especificos para este publico de
usudrios, mostra-se também com uma oportunidade de pesquisa.

O trabalho [A09] também foi o tnico que apresentou informacdes sobre uma intervengao,
que levou em consideracdo o publico dos profissionais da saide. Nesse trabalho, foi apresentada
a percepg¢do de profissionais da linha de frente ao COVID-19 sobre a utilidade dos aplicativos
mHealth na promog¢do do bem-estar. Com isso, percebe-se que 93% dos trabalhos nio proporcio-
nam um ambiente no aplicativo, em que profissionais da satde possam participar e auxiliar o
publico-alvo dessas intervengdes de bem-estar.

3.2.3 Caracterizacio do bem-estar

A QS.3 buscou identificar como o bem-estar estd sendo caracterizado pelos artigos da
area, para isso, foram identificadas quais as terminologias utilizadas para defini-lo.

Analisando a Figura 4, verifica-se que quase a metade dos artigos, ([AO1], [A02], [A03],
[AO7], [A10], [A14]), definiu sua terminologia apenas como "bem-estar", ndo apresentando
nenhum complemento a esta informacgdo. A segunda terminologia mais utilizada pelos artigos
foi a do bem-estar psicologico, ([A04], [A06], [AO8], [A11]), representada com 29%. O restante

dos artigos utilizou terminologias distintas para classificar seus trabalhos.

Figura 4 — Terminologia de bem-estar utilizada pelos trabalhos (n=14)

B Bem-estar

M Bem-estar psicologico

H Bem-estar mental

Bem-estar psicossocial

H Bem-estar hedonico

B Bem-estar financeiro

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, destaca-se que terminologias diferentes vém sendo utilizadas pelos trabalhos
desta drea de pesquisa. Entretanto, percebe-se o padrdo de que o bem-estar psicolégico vem
sendo abordado por alguns artigos. Por fim, o principal ponto identificado, é que muitos trabalhos

(43%) nao apresentam informacdes suficientes sobre o que representa o bem-estar caracterizado
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em seus trabalhos. Tudo isso demonstra a necessidade de identificar, de forma mais clara, qual a
caracterizacdo de bem-estar abordada pelos aplicativos mHealth.

Além da terminologia, buscou-se identificar se os artigos focaram exclusivamente nos
aspectos do bem-estar ou se trabalharam outro aspecto da saide em conjunto nas intervengdes
propostas. Apenas em 4 dos 14 artigos, o bem-estar foi identificado como a tematica exclusiva
abordada, sendo eles: [A09], [A10], [A12] e [A14], o restante abordou algum outro aspecto da
saide em conjunto ao bem-estar.

A Figura 5 apresenta a recorréncia de alguns aspectos da saide relacionados ao bem-estar,
encontrada nos 10 artigos. Percebe-se que o topico da saide mental vem sendo abordado, junto ao
bem-estar, por uma quantidade significativa de trabalhos ([AO01], [A05], [AOS8], [A11]), seguido
pelo tépico do estresse ([A04], [A07]), qualidade de vida ([A04], [A06]) e depressdo ([A04],
[A06]). Outros aspectos nao padronizados também foram identificados pelos trabalhos [A02],
[AO3], [AO4] e [A14]. Esses trabalhos demonstram que o bem-estar tende a ndo ser tratado
individualmente nesse tipo de intervenc¢do, estando em 71% dos trabalhos encontrados, associado

com algum outro aspecto da sadde.

Figura 5 — Aspectos complementares ao bem-estar
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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3.2.4 Aplicativos mHealth, o desenvolvimento e o processo de avaliacao

A QS.4 buscou identificar quais metodologias estdao sendo utilizadas para a constru¢ao
dos apps e como estdo sendo conduzidas as avaliacdes.

Apenas os artigos [A03], [A11] e [A14] deixaram evidente que utilizaram algum processo
metodoldgico para a construcdo dos aplicativos. O artigo [A03] propds uma abordagem prépria,
denominada UHG (Unified Health Gamification), que busca unificar os conceitos da saide

(fisica, cognitiva e social) com elementos da gamificac@o. O artigo [A11] realizou, entre os anos
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2015 a 2017, diversos grupos focais com jovens de 18 a 25 anos. Esses jovens foram convidados
a comentar sobre design, funcionalidades e linguagem utilizada pelo aplicativo. O artigo [A14]
utilizou para a construcao do app, as metodologias design participativo e metodologia agil
durante o desenvolvimento. Nos demais casos, esse aspecto ndo foi identificado em 8 trabalhos
e ndo se aplicou para os artigos [A02], [A09] e [A12], que apresentaram projetos conceituais
exploratdrios para aplicativos mHealth, ndo desenvolvendo ou utilizando um app como resultado
final.

A maior parte dos artigos da drea ndo utiliza, ou deixa evidente, a utilizacdao de algum
tipo de metodologia no processo de construcao dos aplicativos. Tal feito pode ser visto como
um fator negativo, pois, entender os aspectos conceituais e tecnolégicos utilizados, € um fator
imprescindivel para entender como os aplicativos estdo sendo desenvolvidos, e avancar no
conhecimento comum dessas solugdes tecnoldgicas.

Com relac@o ao processo de avaliagao, verificou-se que 100% dos artigos realizaram
algum processo avaliativo, seja na elaborag¢do conceitual de um projeto futuro para o desenvol-
vimento de app, quanto em aplicativos jd existentes na forma de prot6tipos, ou em aplicagdes
ja desenvolvidas e aplicadas com um grupo de usudrios. A Figura 6 apresenta os critérios que

foram avaliados por estes artigos.

Figura 6 — Critérios avaliados pelos trabalhos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A eficécia foi o critério mais recorrente percebido nas avaliagdes, com 8 ocorréncias
([A04], [AO5], [A06], [AO7], [AO8], [A11], [A12] e [A13]), seguido por resiliéncia ([A05],
[A08]), percepcao do usudrio ([A03], [A09]) e motivacdo ([A02], [A10]), ambos com 2 ocorrén-
cias cada. Também foram encontrados os critérios de aceitacao do usudrio ([A14]) e engajamento
([AO1]) nas avaliacdes realizadas pelos trabalhos. Percebe-se, assim, que a maior parte dos
artigos vem se preocupando em avaliar a eficdcia das intervengdes propostas, € que existe uma
evidente preocupacdo dos pesquisadores em avaliar o quanto as intervencdes propostas atendem

aos objetivos esperados.
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O tempo aplicado de intervenc¢do variou significativamente em cada um dos artigos.
Sendo representado por um periodo de 3 semanas e outro de 5 meses no artigo [AO1]; 6 semanas
no artigo [A03]; 10 meses no artigo [A05]; um periodo de 3 meses e outro de 9 meses nos artigos
[A04] e [A06]; 5 semanas no artigo [AO8]; 4 meses no artigo [A09]; 6 semanas nos artigos [A10]
e [A11]; e 6 meses no artigo [A14]. Nao foi possivel identificar o periodo de intervencao nos
artigos [A02], [AO7], [A12] e [A13].

Metade dos trabalhos utilizou algum instrumento de avaliacdo especifico para mensurar
0 bem-estar dos usudrios. Os instrumentos identificados foram: PERMA-Profiler Measure por
[AO4] e [A06]; Warwick-Edinburgh Mental Wellbeing Scale (WEMWBS) por [A05]; Ryff’s
Scales of Psychological Well-Being (PWB) por [A08]; The Scales of Psychological Well-Being
(SPWB) por [A11]; Ryff’s Seminal Work Psychological Well-being and Hedonic Well-being
Scale por [A13]; e Financial Well-Being Scale (CFPB) por [A12].

Figura 7 — Caracteristica do bem-estar avaliada (n=7)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Dentre os trabalhos que utilizaram instrumentos especificos, a maioria destes (72%)
avaliaram o aspecto do bem-estar psicolégico, tendo 3 destes ([A08], [A11], [A13]), utilizado
instrumentos baseados na proposta da escala para o bem-estar psicologico de Carol Ryff (RYFF,
1989). Além do aspecto psicoldgico, foram encontrados instrumentos para avaliar o bem-estar
mental e o bem-estar financeiro. Percebe-se, assim, um nimero expressivo de trabalhos que vém
se apoiando na escala de bem-estar psicoldgico para avaliar o bem-estar de seus usudrios (Figura
8).

O tamanho do grupo de pessoas participantes em cada avaliacdo também variou significa-
tivamente em cada trabalho, sendo representada por 2.723 em [AO1]; 10 em [A02]; 18 em [A03];
444 em [A04]; 313 em [A05]; 440 em [A06]; 140 em [AO7]; 358 em [AO8]; 42 em [A09]; 14 em
[A10]; 12 em [A11]; 216 em [A12]; 190 em [A13]; e 11 em [A14].

Com relacdo ao design da pesquisa experimental adotado, houve artigos que utilizaram o
mesmo tipo de design, sendo eles [A03], [A10] e [A11], aplicando o design composto por um
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pré-teste, intervengdo e pds-teste, e os trabalhos [A04], [A06], [AO7] e [A08], realizando um
ensaio randomizado controlado, que separou os participantes em 3 grupos (grupo de intervencao,
grupo de controle e grupo lista de espera) (Figura 9).

Também foram identificados a divisdo dos participantes em 2 grupos (um grupo gamifi-
cado e outro ndo gamificado), em [AO1], e a realizacdo de 2 estudos mistos (30 dias e 60 dias),
em [AOS]. Por fim, em 5 trabalhos ([A02], [A09], [A12]-[A14]), ndo foi possivel identificar essa

informacao.

Figura 8 — Design da pesquisa experimental (n=14)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Retirando os artigos onde nao foi possivel identificar o design aplicado, percebe-se que
realizar um ensaio randomizado controlado, ou realizar um pré-teste, seguido de um pos-teste,

vem sendo um conceito bastante utilizado nas avaliacdes realizadas nesta drea de pesquisa.

3.2.5 A aplicacao da gamificacao

A QS.5 buscou identificar como a gamificacdo estd sendo aplicada no contexto de apps
mHealth voltados ao bem-estar dos usudrios. Dessa forma, foi investigado quais os elementos
de jogos comumente utilizados, os frameworks utilizados na elaboracdo dos aplicativos, € os
resultados e beneficios obtidos pelos trabalhos ao aplicar a gamificagao.

Foi identificado apenas no artigo [A02], a utilizacdo de um framework no desenvolvi-
mento de uma proposta de aplicativo gamificado. O trabalho propde um modelo conceitual de
framework, para a gamificacdo de apps mHealth, focados no publico com mais de 50 anos,
denominado "M-health Gamification framework model for adults 50+". O restante dos artigos
ndo menciona, ou deixa evidente, se algum framework foi utilizado para elaborar a gamificacao

dos apps. Buscou-se também, identificar se os artigos utilizaram algum tipo de classificacao
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quanto a tipologia de jogador nas intervencgdes propostas. Apenas o artigo [A08] deixa evidente a
utilizagd@o da tipologia denominada "Big Five", em que os usudrios foram classificados de acordo
com seu tipo de personalidade, e baseado nisso, receberam um feedback generalizado. O restante
dos artigos ndo apresenta nenhuma informagao sobre a classificagdo adotada.

Essas informagdes evidenciam que 93% dos artigos nao apresentam informagdes sufi-
cientes sobre os aspectos que estdo sendo levados em consideragdo no desenvolvimento dos
aplicativos gamificados, assim como, também nao reportam a maneira na qual os usudrios estdo
sendo classificados quanto ao seu tipo de jogador.

Com relagdo aos elementos de jogos utilizados, verificou-se que ao menos 3 elementos
distintos foram utilizados por cada um dos artigos, chegando ao limite maximo de 9 elementos
no artigo [A13]. A Figura 9 apresenta a quantidade total de elementos encontrados em cada
artigo.

Figura 9 — Quantidade total de elementos de jogos utilizados em cada artigo
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Ao analisar a gamificacdo adotada pelos artigos, encontraram-se um total de 22 elementos
de jogos distintos. A Figura 10 explana a recorréncia na utilizacao de cada um deles.

A Tabela 3 detalha quais elementos de jogos foram recorrentes em cada um dos 14 artigos
analisados.

Analisando os quantitativos dos elementos de jogos, verificou-se que cada artigo uti-
lizou individualmente, em média, 6 elementos de jogos. Porém, quando comparado com os
22 elementos totais identificados, os artigos utilizaram coletivamente, em média, apenas 4 de
22 elementos elencados. Isso demonstra que os aplicativos, ou projetos, atuais que empregam
a gamificacdo voltada ao bem-estar dos usudrios, vém utilizando poucos elementos de jogos
em suas intervencdes. Ainda, os elementos de jogos mais utilizados pelos artigos foram os
pontos e os desafios, seguido por emblemas e tabelas de classificacdo. Esses dados corroboram
a ideia apresentada por Koivisto € Hamari (2019) em uma revisdo recente sobre os aspectos

motivacionais da gamificacdo, de que os pontos, emblemas, e tabelas de classificacdo, persistem



Figura 10 — Quantidade de artigos que utilizaram determinado elemento de jogo

O R N WP U N 00
|
|
L
L

I I I I I I I I 1P 0
5 & S 20 IS O 20 6 @ o P o P 20 6 & D 0
o O B A o’ O SR SIS SRR C . N s LN SO - S <
A FF TP RS S F NS S L &
Q & ({\,& ‘;&\ D Lol \(\\\ QQF’ (0% o) @QQ’ \Sb(\ &Q Q& é'\\‘(\ & (\?}\'\, H_;\ é\% e/{(‘ (.g\\
X ..
@ ) b?‘Q S S <& @Qe» ¢ & & & © )
¥ & N @ R @? O &
‘0@\’5 o & B R
AR
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 3 — Recorréncia por artigo na utilizacdo dos elementos de jogos
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Elemento de jogo Artigos
Pontos [AO1], [AO3], [AO5], [AO08], [AQ9], [A11], [A12] e [A14]
Desafios [AO1], [AO3], [A0O4], [AO6], [A11], [A12] e [A13]

Emblemas ou medalhas

[AO3], [A0O4], [AO8], [A09], [A10] e [A11]

Tabela de classificacdo ou ranking

[A02], [AO3], [A06], [A10], [A12] e [A14]

Feed social

[A04], [AOS], [AO6], [A13] e [A14]

Avatar

[AO1], [AO2], [AO3], [A10] e [A14]

Mini jogos ou jogos casuais

Feedback

[A08], [A10], [A12] e [A13]

Barra de progresso

[AO1], [AO3], [AO7] e [A13]

Equipes ou grupos

[AO1], [AO3], [A10] e [A12]

[AO3], [
[AO3], [
[A04], [
[AO3], [
[AO5], [
[AO2], [
[AO1], [AO5], [AO8], [A10] e [A14]
[A10], [
[AO3], [
[AO3], [
[A04], [
[AL1], [
[AO8], [
]

Competi¢do [AO1], [AO4], [A06] e [A09]
Niveis [AO08], [A11], [A12] e [A13]
Narrativa [AO7], [AO8], [A10] e [A13]
Prémios [A02], [AO7] e [A12]
Recompensas [AO9] e [A12]
Compartilhaveis [AO1] e [A14]

Conquistas [A12] e [A13]
Personalizacdo [AO8] e [A13]

Presentes virtuais [A04] e [AO6]

Quadro de mensagem [A10]
Pressao temporal [AO7]
Significado [A13]
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

com os elementos mais comuns implementados em sistemas gamificados.
Para identificar quais caracteristicas os artigos encontrados estdo adotando ao aplicar

a gamificacdo, foi utilizada a classificacdo proposta por Koivisto e Hamari (2019), que se-
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para os resultados obtidos pela gamificacdo em dois grandes grupos: resultados psicologicos
(psychological outcomes) e resultados comportamentais (behavioral outcomes).

Os resultados psicoldgicos referem-se a experiéncias psicoldgicas como competéncia,
autonomia, relacionamento, diversao e envolvimento. Os resultados comportamentais referem-se
a comportamentos e atividades que tém suporte no uso do sistema de gamificacdo, como por
exemplo, atividade fisica continuada ou aumentada, e melhores resultados de aprendizagem no

contexto da educacdo.

Figura 11 — Resultados esperados ao aplicar a gamificagdo (n=14)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 11 apresenta que houve sobreposi¢cao dos resultados comportamentais em 9
dos 14 artigos identificados ([AO1] - [A06], [A10], [A13], [A14]). Apenas 3 artigos adotaram,
de maneira individual, o aspecto dos resultados comportamentais ([AO07], [A11], [A12]), e 2
artigos, o aspecto dos resultados psicologicos ([A08], [A09]). No total, 12 artigos abordaram
resultados comportamentais, e 11, resultados psicoldgicos. Percebe-se, assim, que a maioria dos
artigos busca proporcionar resultados mistos ao aplicar a gamificacdo em seus aplicativos. Isso
demonstra que os pesquisadores da drea preocupam-se em trabalhar os aspectos psicoldgicos
em conjunto com 0s aspectos comportamentais, trabalhando de maneira mais completa com os
aspectos da gamificacgdo.

O artigo [AO1] informa que os jogos aplicados (jogos casuais + elementos de gamifi-
cacdo) mantiveram os usudrios utilizando os médulos de bem-estar do app proposto; o artigo
[A02] informa que um sistema gamificado deve possuir um nimero pequeno de elementos de
recompensa, pois, em seus estudos, foi identificado que uma grande quantidade de elementos,
pode ser prejudicial aos usudrios do app; o artigo [A04] informa que o nivel de atividade fi-
sica auto-relatada aumentou no grupo gamificado, e que este grupo utilizou o app com maior
frequéncia do que os outros grupos avaliados; o artigo [A07] fornece um possivel mecanismo,
pelo qual os aplicativos de biofeedback gamificados, podem proporcionar uma satide melhor

aos usudrios; o artigo [AO8] afirma que o uso de um aplicativo de bem-estar mental gamificado
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estd associado a uma maior adesdo a intervengdo de sadde proposta; o artigo [A09] informa que
o grupo de participantes avaliados ndo gostaria de utilizar a gamificagdo na maneira como foi
proposta, e que estes consideraram que o elemento de competicdo pode ser algo desmotivador
e prejudicial; o artigo [A10] apresenta que as recompensas virtuais podem melhorar o uso de
tais sistemas e destaca o aumento da competéncia percebida pelos usudrios da intervencao; o
artigo [A11] destaca que o reforco positivo das recompensas no app proporcionou mudancas
no comportamento dos usudrios; o artigo [A12] destaca que as preferéncias pelos elementos
de jogos variam de acordo com experiéncias anteriores nos aplicativos financeiros utilizados
pelo publico do estudo; e por fim, o artigo [A13] identificou que a taxa de sucesso dos usudrios
que pararam de fumar foi significativamente aumentada por meio de design da gamificacdo. Os
resultados obtidos ao aplicar a gamificacdo nao foram identificados de forma objetiva em 29%
dos trabalhos ([A03], [AO5], [A06], [A14]).

Assim, percebe-se que as contribui¢des da gamifica¢ao variaram significativamente em
cada um dos artigos, mas fica evidente que a maior parte dos artigos identificados neste MSL,

relata beneficios de utilizar a gamificag¢do associada aos apps mHealth, no contexto do bem-estar.

3.3 DISCUSSAO E RESULTADOS OBTIDOS

Quanto ao status das publicagdes (QS.1), observou-se que as publicacdes da area apre-
sentam um crescimento discreto nos ultimos 10 anos e que os mecanismos de busca académicos
SCOPUS e BVS mostram-se como 0s mais representativos em quantidades totais de publi-
cagoes. Ainda, a maioria dos artigos vém sendo publicados em periddicos, estando este fator
provavelmente associado com o alto indice de revistas cientificas presentes na area da sauide.

Quanto ao publico (QS.2), t€ém-se que 93% dos artigos ndo apresentam solugdes de
bem-estar voltadas especificamente ao ptblico alvo dos estudantes e que esta mesma quantidade
percentual de artigos ndo provém aos profissionais da saide um ambiente no qual estes possam
interagir e auxiliar o publico-alvo desses aplicativos para o bem-estar.

Quanto a caracterizacdo (QS.3), tém-se que os artigos da drea estdo utilizando diferentes
terminologias associadas ao bem-estar, tendo destaque o bem-estar psicolégico com ocorréncia
em 29% dos artigos. Entretanto, observou-se também que 43% dos artigos nao deixou explicito
qual terminologia ou caracterizacdo foi adotada para definir o bem-estar na intervencao que
estava sendo proposta. Por fim, também foi identificado que em 71% dos artigos o bem-estar foi
associado com algum outro aspecto da satide (exemplo: saide mental ou estresse) indicando que
0 bem-estar nesta drea de pesquisa tende a ser trabalhado em conjunto com algum outro fator da
saude.

Quanto ao uso de metodologias (QS.4), ttm-se que a maior parte dos trabalhos nao
utilizou ou deixou evidente a utilizacdo de alguma metodologia para elaborar a constru¢ao dos
aplicativos. Todos os artigos apresentaram algum tipo de informacao sobre a avaliacdo realizada

e a maior parte destes avaliou a eficicia de suas intervencdes. O tempo de intervencao e o
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tamanho da populacdo estudada variou significativamente em cada trabalho. Verificou-se também
que realizar um pré e pds-teste e/ou realizar um ensaio randomizado controlado sdo designs
de pesquisa experimental que estdo sendo utilizados no processo de avaliacdao. Além disso, foi
identificado ainda que metade dos artigos encontrados utilizou algum instrumento especifico
para mensurar o bem-estar dos usudrios e que 72% destes instrumentos possui foco no aspecto
psicolégico do bem-estar.

Quanto a aplicagao (QS.5), t€ém-se que 93% dos artigos ndo apresentam informacoes
suficientes sobre o processo de gamificacdo empregado na construcao dos apps, este mesmo
percentual de artigos também nao informa se os usudrios estdo sendo classificados de alguma
maneira quanto a sua tipologia de jogador. Com relagdo aos elementos de jogos, percebeu-se
que poucos elementos (4 em média) dentre os identificados estdo sendo empregados por cada
aplicativo. Verificou-se também que os elementos de jogos: pontos, emblemas e tabelas de
classificagdo, continuam sendo os mais explorados por esse tipo de app gamificado, como
sugerem alguns autores da drea (KOIVISTO; HAMARI, 2019).

E evidente, ao analisar as contribui¢des apresentadas por cada artigo, que a gamificagdo
vem apresentando resultados promissores quando associada ao contexto dos aplicativos mHe-
alth para o bem-estar dos usudrios. Por fim, destaca-se que a maioria dos artigos abordou de
forma simultanea os aspectos psicolégicos e comportamentais da gamificacdo, proporcionando
experiéncias gamificadas mais completas aos usuarios.

Entdo, pode-se concluir que a gamificacdo vem gerando resultados promissores quando
utilizada no contexto dos aplicativos mHealth para o bem-estar dos usudrios. Entretanto, é evi-
dente a falta de informacdes apresentadas pelos pesquisadores sobre as principais caracteristicas
que estao sendo utilizadas na construcdo dos apps gamificados e existem diferentes terminologias
que estio sendo associadas ao bem-estar, sendo a principal delas a do bem-estar psicoldgico.
Além disso, muitos trabalhos ndo estdo deixando evidente esta classificacdo para o bem-estar
abordado, o que torna o processo de compreensao sobre os trabalhos mais dificil. Constatou-se
também que a maior parte dos trabalhos estd abordando algum outro aspecto da saide em
conjunto ao bem-estar dos usudrios. Por fim, todos os projetos ou aplicativos encontrados estdo
realizando algum tipo de avaliacio, entretanto, a maioria apresenta pouquissimas informacoes
sobre o processo de desenvolvimento dos apps.

As questdes de pesquisa propostas por este MSL demonstram que existem uma série de
vantagens de se aplicar a gamificacio no contexto dos aplicativos mHealth voltados ao bem-estar,
sendo identificadas oportunidades no decorrer da pesquisa realizada, assim como, algumas

lacunas que podem ser exploradas por um aplicativo mHealth gamificado focado no bem-estar.

3.4 AMEACAS A VALIDADE E LIMITACOES

No processo de busca por artigos para realizar este MSL, foram feitos alguns testes

visando encontrar a frase de busca que melhor apresenta resultados de acordo com o objetivo do



53

trabalho. Ainda assim, a composi¢ao complexa da frase de busca pode ter prejudicado alguns
dos mecanismos de busca.

O processo de selecao, filtragem e extragdo dos dados foi realizado por apenas um
pesquisador entre os meses de mar¢o a maio de 2021, podendo assim, conter eventuais falhas na
interpretacdo das informagdes e resultados durante a realizagdo deste processo.

Os artigos foram selecionados seguindo o CO2, que determina que os artigos sejam
escritos no idioma inglés. Durante o processo de classificacio dos trabalhos, foram encontrados
trabalhos escritos nos idiomas Espanhol, Alemao e Chinés. Este critério em especifico garante
um padrao aceitdvel ao executar este MSL, mas pode ser considerado como uma limitagdo na
quantidade de resultados obtidos.

Por fim, nenhum dos aplicativos encontrados provenientes dos artigos selecionados, foi
realizado o download e utilizado pelo pesquisador, sendo as informagdes identificadas sobre

cada aplicativo extraidas apenas das informacdes contidas em cada artigo.

3.5 TRABALHOS RELACIONADOS

Ap6s realizar o MSL, foram identificados 14 artigos, alguns destes artigos apresentam
informagdes sobre um mesmo aplicativo ou projeto de aplicativo. Nesses casos, os trabalhos
foram agrupados e apresentados de forma aglomerada nas sec¢Oes a seguir. Destaca-se também
que antes da realizacdo do MSL apresentado, ja havia sido realizada uma revisdo simples da
literatura, nesta foi identificado o artigo de Cheng et al. (2018) que também esté presente nesta

secdo de trabalhos relacionados.

3.5.1 MindMax: Aplicativo de bem-estar e satide mental com tematica esportiva voltado

para o publico dos homens australianos

MindMax é um aplicativo que visa criar uma comunidade centrada no bem-estar, au-
mentando a saide mental e o bem-estar dos usudrios. O app promove o bem-estar por meio
de médulos psicoeducacionais para homens com idade entre 16 e 35 anos interessados em
videogames e na Liga de Futebol Australiana. Quatro artigos abordaram assuntos relacionados
ao aplicativo MindMax, sendo 3 deles: [AO1], [AO5], [A14] selecionados no MSL realizado e o
artigo de Cheng et al. (2018) encontrado na revisao da literatura realizada previamente.

Para identificar a melhor forma de estruturar e desenvolver o aplicativo, foram realizados
alguns workshops de design participativo, descritos em detalhes pelos artigos [A14] e (CHENG et
al., 2018). O objetivo desses workshops foi identificar a melhor forma de enquadrar os conceitos
de bem-estar e discutir em conjunto com possiveis usudrios, as melhores maneiras de estruturar
um aplicativo de satide mental e bem-estar. Durante os workshops, uma empresa foi contratada
para desenvolver um protétipo do aplicativo a partir dos feedbacks coletados.

O aplicativo MindMax vem sendo avaliado de maneira continua pelos pesquisadores

nos ultimos anos. O artigo [A14] informa que foi realizado um teste de aceitagdo do usudrio
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em uma versao beta do aplicativo. Também foram realizadas entrevistas semiestruturadas com
15 participantes, visando coletar a experi€ncia dos usuarios (CHENG et al., 2018). O artigo
[AO1] verificou a eficacia do uso de dois jogos casuais presentes no aplicativo para gerar um
envolvimento significativo com o aplicativo mHealth. Para isso, foram realizadas entrevistas com
42 participantes e foram coletados dados sobre a utilizacdo do aplicativo com 2.679 usudrios
ativos na comunidade do app. Por fim, o artigo [A0S5], mais recente, apresenta a realizacdo de
uma avalia¢do naturalistica, realizada com 313 usudrios em um periodo de 10 meses, que buscou
investigar se o uso do app estd associado a melhora do bem-estar, resili€éncia e uma maior busca
por ajuda dos usudrios.

Nenhum dos 4 artigos informou ou deixou explicita a informacao de que algum framework
foi utilizado na constru¢do da gamifica¢do do app. A gamificacdo foi utilizada com os objetivos
de engajar os usudrios nos modulos de bem-estar; atrair o publico-alvo para o app e encorajar
0s usudrios a retornar ao app e utilizar os médulos de bem-estar. Com relagao aos elementos
de jogos utilizados pelo aplicativo MindMax, foram identificados coletivamente 11 elementos,
sendo eles: jogos casuais (mini-jogos), compartilhdveis, niveis, avatar, barra de progresso, tabelas
de classificacdo, equipes, desafios, competi¢do, pontos (chamados de footies) e feed social.

Como resultados de aplicar a gamificacdo no contexto do bem-estar, os autores percebe-
ram que combinar satide mental e bem-estar com esportes e gamificagdo foi um conceito bem
aceito pelos usudrios (CHENG et al., 2018). Outro aspecto destacado pelo artigo [AO1] € que
utilizar os jogos aplicados (jogos casuais + elementos de gamificacdo) mantiveram os usurios

utilizando os mdédulos de bem-estar por mais tempo e com uma maior frequéncia.

3.5.2 Active Team: Aplicativo que incentiva adultos a realizar atividades fisicas diaria-

mente durante 100 dias

O aplicativo Active Team busca apresentar solu¢des mais atraentes para aumentar os
niveis das atividades fisicas das pessoas, incentiva adultos inativos em atividades fisicas a
se envolver com um minimo de 150 minutos de atividade fisica de intensidade moderada ou
vigorosa por semana, incentivando os participantes a fazer 10.000 passos por dia durante o
periodo de 100 dias. Foram selecionados pelo MSL 2 artigos ([A04] e [A06]) que apresentaram
informacdes sobre o app.

Nenhum dos 2 artigos mencionou ou deixou explicita a informacdo de que alguma
metodologia foi utilizada na construgdo do app. O aplicativo foi avaliado através de dois ensaios
randomizados controlados. O primeiro estudo [A06] de 2017 separou os 440 adultos australianos
em 3 grupos distintos: grupo de lista de espera; grupo bdsico experimental que utilizou apenas o
contador de passos (pedometer plus); e grupo de condicao experimental socialmente aprimorada,
que além do contador de passos, possuia recursos gamificados e recursos sociais. O segundo
estudo [A04] de 2019 separou os 444 participantes em equipes distintas e essas equipes foram
selecionadas de forma aleatdria entre os grupos: grupo de intervengdo que recebeu o app Active

Team gamificado; grupo bdsico que utilizou um app de auto-monitoramento; e grupo da lista de
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espera que ndo utilizou nenhum app no processo.

Nenhum dos 2 artigos informou ou deixou explicita a informacdo de que algum framework
foi utilizado na constru¢do da gamificag@o do aplicativo Active Team. A gamificacdo foi utilizada
com os objetivos de imitar algumas interacdes sociais da vida real, proporcionar a comparacao
social entre os usudrios participantes e motivar a mudanc¢a comportamental por meio da execugdo
de atividades fisicas. Com relacdo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo Active Team,
foram identificados coletivamente 6 elementos, sendo eles: tabela de classificagdo, emblemas,
presentes virtuais, competicao, mini-desafios e feed social.

Como resultado primério de aplicar a gamificagdo, foram identificadas mudangas nos
niveis objetivos de atividade fisica dos usudrios. Os resultados secunddrios informam que o nivel
de atividade fisica auto-relatada aumentou nos grupos gamificados e que estes grupos utilizaram

com mais frequéncia o app.

3.5.3 GameBus: Aplicativo que incentiva os usuarios a participar regularmente de desa-
fios e aumentar gradativamente seu estado de satde

GameBus € um app que incentiva os usudrios dos smartphones a participar regularmente
de desafios e aumentar gradativamente seu estado de saude. O artigo [A03] enxerga a satude
como um conceito que pode ser unificado a gamificacdo, onde os autores propdem uma nova
abordagem denominada Unified Health Gamification (UHG) que representa a saude fisica, satide
social, saude cognitiva e o bem-estar como conceitos que devem ser relacionados e vistos como
um conjunto Unico. Essa abordagem permite envolver pessoas com diferentes interesses de satide
e diferentes capacidades em competi¢des de saide, competindo e interagindo entre familias,
colegas, vizinhos e/ou circulos sociais semelhantes.

A abordagem proposta para a construcao do app € baseada no paradigma Know-Check-
Move que descreve como um aplicativo pode afetar a mudanca de comportamento através de
um aumento na consciéncia e conhecimento, com estabelecimento de metas e uso de feedback
sobre o progresso. O aplicativo foi desenvolvido inicialmente como protétipo, no entanto, mais
informacdes sobre o processo de desenvolvimento ndo foram identificadas.

No processo de avaliacdo foram realizados grupos de focais, onde os pesquisadores
explicaram para os usudrios o funcionamento do protétipo e demonstraram a utilizacao do
mesmo; foi utilizado o questiondrio validado SF-36v2 que mede o estado de saide de um
individuo; e por fim, entrevistas pessoais que aconteceram ap0s a fase dos testes piloto. Durante
6 semanas, 18 usudrios testaram o aplicativo desenvolvido. Com esses usudrios, foi realizado um
pré-teste e, apds a intervencao, foi realizado um pds-teste para verificar se ocorreram mudangas
mensurdveis durante este periodo de intervencgao.

O artigo ndo informou ou deixou explicita a informagado de que algum framework foi
utilizado na construcio da gamificag¢do do aplicativo GameBus. A gamificacdo foi utilizada com
os objetivos de: 1) Formar equipes independente do interesse em saude; 2) Receber feedback

positivo (pessoal e por sua equipe); e 3) Possibilitar a implementacao flexivel em relacdo as
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regras de jogos de satide. Com relagdo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram
identificados coletivamente 7 elementos, sendo eles: pontos, tabela de classificagdo, barra de
progresso, desafios, equipes, emblemas e avatar.

Nao foram identificados resultados diretos de se aplicar a gamificacdo ao bem-estar dos
usudrios, porém, os resultados finais obtidos pela pesquisa podem ser associados a este contexto,
sendo estes: 50% dos participantes relataram que o app 0s motivou a se exercitar mais € a se
preocupar com seu bem-estar e sua saide mental; 75% dos participantes estavam interessados
em continuar a usar o aplicativo GameBus durante seu dia a dia caso fosse desenvolvido; e 63%

informaram que recomendariam o app para outros colegas, amigos e familiares.

3.5.4 Quit Genius: Aplicativo que busca proporcionar mudancas comportamentais efica-

zes auxiliando os usudrios a pararem de fumar

Quit Genius € um aplicativo mHealth que oferece um programa digital de Terapia Cogni-
tiva Comportamental (TCC) para ajudar as pessoas a pararem de fumar e busca proporcionar
mudangas comportamentais eficazes, explorar o impacto do bem-estar heddnico, o empodera-
mento psicoldgico e a inspiracdo das pessoas. O artigo [A13] apresenta o bem-estar como um
aspecto heddnico, que contribui para a felicidade dos usuérios, aumenta sua satisfacao geral com
a vida e os ajuda a se tornarem mais produtivos no trabalho.

Este artigo utilizou um aplicativo de terceiros j4 existente para aplicar uma intervencao
mHealth, sendo assim, ndo foi apresentada nenhuma informacgao sobre o processo de desenvol-
vimento e constru¢do do app. A avaliagdo aconteceu da seguinte maneira: foi realizada uma
pesquisa online onde um convite foi enviado por e-mail para 4.144 pessoas que ja haviam usado
ou estavam usando o aplicativo Quit Genius. No total, 190 pessoas aceitaram participar da
pesquisa. Estas pessoas foram incentivadas a fazer as 39 etapas do aplicativo e a responder uma
nova pesquisa depois disso. Os pesquisadores apds isso compararam os dados da pesquisa online
com dados objetivos de uso do aplicativo.

O artigo [A13] ndo explicou ou deixou explicito a informacgao de que algum framework
foi utilizado na constru¢do da gamificagc@o do aplicativo Quit Genius. A gamificacdo foi utilizada
com os objetivos de engajamento dos usudrios em agdes relacionadas ao ato de parar de fumar e
mudang¢a comportamental no habito de fumar e no nimero de cigarros fumados por dia. Com
relacdo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identificados coletivamente 9
elementos, sendo eles: barra de progresso, niveis, narrativa, conquistas, desafios, feed social,
feedback, significado e personalizacao.

Como resultados de aplicar a gamificacao, foi identificado pelo trabalho que: a taxa de
sucesso de usudrios que pararam de fumar foi significativamente aumentada por meio de design
da gamificacio e o design de gamificagdo do mHealth foi associado a uma maior reducao de

cigarros fumados por dia.
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3.5.5 eQuoo: Aplicativo que visa educar os usuarios sobre conceitos psicologicos, aspectos

emocionais e reciprocidade

eQuoo € um aplicativo que visa ensinar os usudrios sobre conceitos psicoldgicos, aspectos
emocionais e reciprocidade usando psicoeducagao, narrativa e gamificacido [A08]. O aplicativo
foi projetado para usar a influéncia da gamificagdo na psicoeducacdo, para que os usudrios se
beneficiem ao internalizar os conceitos aprendidos em ambientes da vida real, o que € visto como
uma grande parte do processo terapéutico.

O artigo [A08] ndo explicou ou deixou explicito a informacdo de qual a metodologia
que foi utilizada no desenvolvimento do aplicativo. Na avaliacdo foi realizado um ensaio clinico
randomizado (ECR) para examinar o impacto da gamificacdo em um aplicativo mével de satde
mental e bem-estar na resiliéncia auto-relatada pelos usudrios. O estudo também procurou
explorar o efeito da gamificacdo em algumas medidas de bem-estar. O ECR durou 5 semanas e
foi realizado com 358 pessoas e a amostra foi dividida em trés grupos: o grupo de teste utilizou
o app eQuoo gamificado, onde os usudrios deveriam completar os 5 niveis do app; o grupo de
controle, que usou um aplicativo chamado CBT Thought Diary que ndo era gamificado, onde os
usudrios foram instruidos a usar o aplicativo 10 minutos por semana; e o grupo lista de espera que
nao recebeu intervengdo no formato aplicativo, mas respondeu aos questionarios em momentos
equivalentes aos demais grupos do estudo.

O artigo ndo informou se algum framework foi utilizado na constru¢do da gamificagdo
do aplicativo eQuoo. Destaca-se que dentre todos os trabalhos relacionados, este € o Unico
que apresenta informagdes sobre qual a tipologia do jogador foi utilizada pelo app. Os autores
mencionam que a tipologia "Big Five"foi utilizada para classificar os usudrios e de acordo
com seu tipo de personalidade e com base nessa classificagdo, estes recebem um feedback
generalizado.

A gamificacdo foi utilizada com os objetivos de possibilitar aos usudrios aprender con-
ceitos psicoldgicos, aprender habilidades necessdrias para melhorar o bem-estar e reduzir o
atrito identificado nos servigos mHealth. Com relagdo aos elementos de jogos utilizados pelo
aplicativo, foram identificados coletivamente 7 elementos, sendo eles: niveis, feedback, pontos,
narrativas, personaliza¢cdo, mini-jogos e emblemas.

Como resultados de aplicar a gamificagdo ao bem-estar foi identificado pelo trabalho que
o uso de um aplicativo de bem-estar mental gamificado estd associado a uma maior adesao ao
protocolo do estudo, do que usar um aplicativo de saide mental ndo gamificado ou ndo receber
tratamento ativo. Ainda, os participantes do grupo de teste mostraram melhorias significativas

em todas as medidas de bem-estar verificadas.
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3.5.6 Framework gamificado para aplicativos mHealth voltados aos usuarios com mais de
50 anos de idade

O artigo [A02] apresenta que a maioria dos apps mHealth atuais disponiveis nas lojas de
aplicativos, visam promover um estilo de vida sauddvel e aumentar o bem-estar dos usudrios
adultos com mais de 50 anos, porém poucos trabalhos sdo projetados especificamente para este
publico. Assim, manter os usudrios engajados por longos periodos de uso é um desafio constante,
principalmente em casos de doengas que nao tém cura, como diabetes e insuficiéncia cardiaca,
que exigem cuidados prolongados.

Foi realizada a investigacao sobre como projetar elementos de recompensa em platafor-
mas de saide gamificadas para esse publico, sugerindo o que pode satisfazer suas motivagoes
intrinsecas para engajd-los em um futuro uso continuo de um aplicativo mHealth. Na investigacio
foi realizado um workshop com 10 mulheres adultas que tinham mais de 50 anos de idade, para
capturar suas motivagdes e opinides sobre se elas gostariam de ser recompensadas com elementos
de jogos apds completar suas atividades regulares e como as recompensas poderiam ser empre-
gadas em sua rotina. O estudo qualitativo utilizou a seguinte mistura de métodos: adaptacdo de
um jogo de cartas; método de observacao dos usudrios; aplicacao de teste de personalidade; e
realiza¢do de uma entrevista semi-estruturada.

Este € o unico trabalho relacionado que apresenta informacdes sobre um modelo con-
ceitual de framework para a gamificacdo de um aplicativo mHealth voltado ao bem-estar. O
framework denominado "M-health gamification framework model for adults 50+" € composto
de 5 aspectos principais.

Os autores apresentam um modelo bésico de aplicagdo para o framework proposto.
O primeiro aspecto reproduzido por "o que estd sendo gamificado?" foi representado como:
Aplicativo mHealth para doencgas cardiacas; "por que estd sendo gamificado?" foi representado
como: Motivar intrinsicamente os usudrios com mais de 50 anos, aumentar a frequéncia de
utilizacao de apps mHealth e prolongar a longevidade do uso de apps mHealth; "quem sdo os
usudrios?" foi representado como: Adultos com mais de 50 anos que ja utilizam smartphones e
adultos com mais de 50 anos que ndo possuem habitos tecnoldgicos; "como estd sendo aplicada a
gamificagc@o?" foi representada pelos elementos de jogos: pontos, tabela de classificacdo e avatar.
Por fim, o aspecto "analytics" foi representado como: nimero de acessos didrios, propdsito dos
elementos de jogos e as dinamicas do app.

A principal contribuicdo relacionada a gamificacdo apresentada pelo artigo € feita através
do modelo conceitual de framework apresentado. Além disso, também foi identificado pela
pesquisa que o excesso de elementos de recompensa em um app gamificado pode ser prejudicial
e ter efeito oposto ao qual planejado inicialmente. Sendo assim, os autores indicam que um app
mHealth gamificado deve possuir um nimero pequeno de elementos de recompensa neste tipo

de intervencao.
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3.5.7 Happify: Aplicativo que utiliza o biofeedback para auxiliar na recuperacao do
estresse

O artigo [AO7] apresenta que atualmente existem alguns aplicativos méveis que oferecem
técnicas baseadas em evidéncias para a reducdo do estresse, como o treinamento de biofeedback
de variabilidade da frequéncia cardiaca (HRVB). Porém, poucos demonstram de fato que podem
influenciar os parametros de estresse fisiologico relacionados a saude. Sendo assim, o artigo
utiliza o aplicativo Happify para investigar os efeitos fisioldgicos e psicologicos do uso de um
app no treinamento de HRVB apés uma experiéncia estressante.

Foi utilizado um aplicativo de terceiros ja existente, sendo assim, ndo é mencionado
pelos autores a informacgdo de que alguma metodologia ou framework foi utilizada para o
desenvolvimento do app Happify. A avaliacao aconteceu da seguinte maneira: 140 pessoas
participaram de um estudo experimental randomizado. As mesmas foram separadas de forma
aleatoria em 3 grupos e submetidas a um teste de estresse em um laboratério. Um grupo utilizou
mini-jogo gamificado, "Breather", presente no aplicativo Happify para se recuperar, outro grupo
tinha acesso ao smartphone mas nao tinha acesso ao jogo, e o dltimo grupo ndo tinha acesso ao
smartphone durante sua recuperagao.

Nao foi identificada a informacao de que algum framework foi utilizado para construir
a gamificacdo do app. A gamificacdo foi utilizada com o objetivo de promover atividades
gamificadas para melhorar o bem-estar e reduzir o estresse dos usudrios. Com relagdo aos
elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identificados coletivamente 4 elementos,
sendo eles: narrativa (utilizando a temdtica de oceanos), barra de progresso, pressdo temporal e
prémios.

Como resultado principal de aplicar a gamificacdo ao bem-estar, verificou-se que os apps

de biofeedback gamificados podem proporcionar uma saide melhor aos usudrios.

3.5.8 A Family Health App: Aplicativo que auxilia criancas na geréncia do bem-estar de

adultos

O artigo [A10] apresenta que muitos dos aplicativos mHealth atuais voltados aos cuidados
pessoais com satde sdo destinados ao publico-alvo mais novo, que domina melhor o uso da
tecnologia. Isso faz com que o publico mais velho seja restringido de utilizar algumas destas
tecnologias. Com isso, propde que as criangas ajam como usudrios intermedidrios no processo
de utilizacao do app por parte dos usudrios mais velhos.

Nao foi identificada a informacdo de que alguma metodologia foi utilizada para o desen-
volvimento do app A Family Health App. O estudo realizado comparou o uso de duas versdes
de um aplicativo de monitoramento voltado a nutri¢do e exercicios fisicos. Foram avaliadas 14
familias em um periodo de 6 semanas. Um dos aplicativos suportava apenas registros simples e
tinha lembretes entregues por meio de SMS, o outro, possuia elementos da gamificacao.

N3o foi identificada a informacdo de que algum framework foi utilizado para construir
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a gamificacdo do app. A gamificacdo foi utilizada com o objetivo de aumentar a motivacao
dos usudrios na realizacdo de suas tarefas e aumentar a competéncia percebida pelos usudrios.
Com relagdo aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identificados coletiva-
mente § elementos, sendo eles: mini-jogos, tabela de classificagdo, emblemas, avatar, quadro de
mensagens, narrativas, equipes e feedback.

Como resultado principal de aplicar a gamificag@o, os autores sugerem que as recompen-
sas virtuais podem melhorar o uso de sistemas que utilizam usudrios intermedidrios e que isso

estd relacionado com o0 aumento da competéncia percebida pelos usudrios.

3.5.9 +Connect: Aplicativo para reduzir a solidao em jovens com psicose

O artigo [A11] informa que a soliddo € um desafio significativo para pessoas diagnostica-
das com psicose e que faltam intervencdes voltadas para este publico. Mas a adocdo de solucdes
baseadas da psicologia positiva pode reduzir a solidao, promover o bem-estar e apoiar intera-
¢oes sociais significativas. O aplicativo +Connect oferece diariamente contetidos de psicologia
positiva durante o periodo de 6 semanas.

Entre os anos de 2015 a 2017, foram realizados grupos focais com jovens de 18 a 25 anos
que tinham interesse em consumir contetidos digitais sobre satide mental. Esses grupos eram
compostos por jovens sem doencgas mentais, jovens com transtornos de alta prevaléncia e jovens
com doencas mentais graves. No processo de desenvolvimento do protétipo do aplicativo, esses
jovens foram convidados a comentar sobre design (ex: layout, fonte, cores), funcionalidades (ex:
tarefas, gamificacdo) e linguagem (ex: forma de distribui¢ao dos contetidos).

Doze participantes com diagnéstico de transtorno psicético foram recrutados em servicos
de psicose precoce. A soliddo foi avaliada em um pré-teste e pds-teste, também, foram medidas
aceitabilidade, viabilidade, usabilidade e a experiéncia de usudrios por meio de uma entrevista
semiestruturada.

Nao foi identificada a informacgao de que algum framework foi utilizado para construir a
gamificacdo do app. A gamificacdo foi utilizada com o objetivo de encorajar o envolvimento dos
participantes com os contetidos do aplicativo. Com relac@o aos elementos de jogos utilizados
pelo aplicativo, foram identificados coletivamente 4 elementos, sendo eles: pontos, desafios,
emblemas e niveis.

Como resultado principal de aplicar a gamificagdo ao bem-estar dos usudrios, foi identifi-
cado que o reforco positivo das recompensas presente no app aumentou positivamente os niveis

de mudanga de humor dos usudrios.
3.5.10 Percepcao dos profissionais da linha de frente do COVID-19 sobre os aplicativos
mHealth destinados a apoiar o seu bem-estar psicossocial

O artigo [A09] informa que atualmente existe um reconhecimento crescente de que as

tecnologias digitais tém o potencial de melhorar o bem-estar dos funciondrios da linha de frente.
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No entanto, tem havido um desenvolvimento limitado de intervenc¢des de bem-estar usando
tecnologia de saude movel (mHealth) e que poucas pesquisas vém sendo conduzidas identificando
como os trabalhadores da linha de frente percebem o suporte baseado em aplicativos mHealth
para promover seu bem-estar.

Este artigo ndo apresenta o desenvolvimento de um aplicativo ou protétipo de aplicativo,
assim, ndo se aplica a investigacao sobre se alguma metodologia especifica foi utilizada para o
desenvolvimento.

O estudo realizado buscou investigar as percep¢des dos profissionais sobre a utilidade
dos aplicativos e recursos mHealth para a promog¢ao do bem-estar. Procurou também, identificar
fatores que poderiam potencialmente influenciar a aceitacdo e reten¢do de um programa de
bem-estar baseado em saide movel. Para isso, foram conduzidas entrevistas (individuais e
semiestruturadas) e realizados grupos focais com 24 trabalhadores da linha de frente.

O artigo ndo apresenta nenhuma informagao sobre a utilizagdo de algum framework para
estruturar a gamificacdo de aplicativos mHealth. A gamificacdo foi um dos aspectos verificados
pelo estudo realizado, ndo sendo o principal tépico avaliado. Com relacdo aos elementos de
jogos apresentados pelo estudo, foram identificados 4 elementos, sendo eles: competi¢do, pontos,
emblemas e recompensas. Com relac@o as percepgdes obtidas relacionadas a gamificacdo, € rela-
tado pelos autores que poucos participantes apreciaram os recursos gamificados apresentados. Os
participantes consideraram que o elemento de competi¢cao poderia ser desmotivador e prejudicial
e que a utilizacdo de um sistema de pontos que force a comparacdo entre usudrios pode vir a

desencorajar o uso desses aplicativos.

3.5.11 Gamificacao utilizada para melhorar o comportamento financeiro e o bem-estar

de estudantes universitarios

O artigo [A12] buscou explorar os efeitos da gamificacdo no bem-estar financeiro e na
motivagdo para economizar dinheiro por parte de estudantes no nivel universitdrio. O estudo ana-
lisou como os principios da gamificacio estdo sendo incorporados em aplicativos de smartphones
destinados a economia de dinheiro e gestdo de financas pessoais podem melhorar o bem-estar
financeiro dos estudantes.

O artigo ndo apresenta informagdes sobre nenhuma metodologia que tenha sido utili-
zada para construgdo dos aplicativos financeiros que foram avaliados no estudo. Uma pesquisa
preliminar foi conduzida com 216 universitarios que tinham idade média de 21 anos, sendo
59% mulheres. Foram utilizadas medidas financeiras objetivas e subjetivas, incluindo experi-
éncia com aplicativos financeiros, beneficios percebidos de aplicativos financeiros e intengdes
comportamentais.

O artigo nao apresenta nenhuma informacao sobre se algum framework foi utilizado para
estruturar a gamifica¢do de algum aplicativo financeiro avaliado pelo estudo. Foram identificados
7 elementos de jogos durante o estudo, sendo eles: feedback, nivel, desafio, tabela de classificagao,

equipe, conquistas e recompensas.
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Os resultados encontrados sobre a utilizagdo da gamificacao voltada para o bem-estar
financeiro indica que a preferéncia por determinados recursos de jogos nesses aplicativos varia
com base na experi€ncia anterior que o usudrio teve ao utilizar determinado aplicativo financeiro.
Os autores concluiram que ao investigar estudantes universitarios prestes a entrar no "mundo
real", o projeto contribuiu para melhorar a compreensdo do bem-estar financeiro e que pesquisas
futuras precisam explorar mais a gamificacdo como uma intervencao experimental, para melhorar
o bem-estar financeiro e os comportamentos financeiros objetivos, especialmente dos usudrios

com menor experiéncia e alto risco de vulnerabilidade financeira.

3.6 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

O capitulo apresentou a revisdo da literatura, onde buscou-se compreender o estado da
arte, sobre como a gamificacdo, os aplicativos mHealth e o bem-estar, estdo sendo utilizados em
conjunto na literatura. Os artigos de revisao identificados inicialmente, indicam que algumas
pesquisas vém sendo realizadas, abordando estes topicos de pesquisa, porém estas pesquisas
ndo apresentam informacdes suficientes, sobre como os aplicativos para dispositivos méveis
estdo inseridos neste contexto, sendo assim, foi realizado um MSL buscando identificar essas
informacdes.

Ao responder a questdo principal do MSL, identificou-se que a gamificacdo vem gerando
resultados promissores quando utilizada no contexto dos apps mHealth para o bem-estar dos
usudrios, mas que muitos trabalhos ndo apresentam informacdes suficientes sobre os processos de
ideacdo, planejamento, construcdo e desenvolvimento dos aplicativos propostos ou avaliados pe-
los estudos. O conceito de bem-estar estd sendo classificado de maneiras distintas pelos trabalhos
da 4rea e muitos trabalhos ndo apresentam informagdes suficientes que permitam caracterizar
ou interpretar o que de fato representa o bem-estar estudado. Outro aspecto identificado é que
0 bem-estar ndo costuma ser abordado de maneira individual pela maioria dos trabalhos. Foi
identificado que a satide mental € o topico mais associado aos trabalhos voltados ao bem-estar,
mostrando-se como uma tendéncia dos aplicativos deste segmento.

A gamificagdo vem sendo utilizada por diversos trabalhos em suas intervengdes, e
resultados promissores estdo sendo relatados pelos pesquisadores, mas as metodologias utilizadas
ainda carecem de informag¢des mais detalhadas. Verificou-se que os trabalhos estdo utilizando
poucos elementos de jogos nos aplicativos desenvolvidos e que existem alguns elementos que
mostram-se como 0s mais comuns neste tipo de aplicativo.

Percebe-se que o bem-estar vem sendo associado nos tltimos anos, de diferentes maneiras
a gamificacdo, e que estas intervengdes em saude estdo se preocupando em utilizar o potencial
dos aplicativos mHealth para isso. Apenas um dos trabalhos [A12] apresentou uma pesquisa
sobre o bem-estar voltado para o publico dos estudantes. Este trabalho, focou neste publico para
avaliar o que se estava proposto, ndao desenvolvendo um aplicativo ou apresentando um projeto

de desenvolvimento.
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Desta maneira, € evidente que o bem-estar estudantil ndo estd sendo explorado pelos
aplicativos gamificados nesta area da saide, o que pode ser percebido como uma oportunidade
de pesquisa a ser explorada. Assim, objetiva-se desenvolver um aplicativo mHealth voltado ao
bem-estar dos estudantes universitarios.

Aspectos complementares identificados por esta pesquisa, que podem auxiliar no desen-
volvimento de um novo aplicativo, € de que os aplicativos da drea tendem a utilizar um nimero
pequeno de elementos de jogos em seu design de gamificacdo, podendo os elementos mais
comuns encontrados na literatura, servirem como um guia de recursos, que tendem a funcionar
neste tipo de aplicativo. Ainda, entre os poucos trabalhos que apresentaram alguma metodologia
para a constru¢do e desenvolvimento do determinado aplicativo, foi identificado em 2 deles
([A11] e [A14]), a participagdo do publico-alvo estudado, na concepcao e desenvolvimento inicial

do aplicativo, destacando-se assim a importincia de envolver o publico alvo neste processo.
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4 IMPLEMENTACAO

Esse capitulo apresenta a implementacao do aplicativo Bem-Estar App, detalha o processo
de design da gamificacdo utilizado na constru¢do do app e discorre sobre todos os aspectos

conceituais, praticos e técnicos necessdrios para o desenvolvimento do mesmo.

4.1 PROJETO DE GAMIFICACAO

Esta secd@o do trabalho apresenta o projeto de gamificagdo desenvolvido com base no
framework SW2H+M de Conejo (2018). Sdo definidas as informag¢des do publico-alvo, os
comportamentos desejados, os estimulos que serdo abordados, a frequéncia de refor¢o aplicado,
os elementos de jogos selecionados, o design de gamificacdo utilizado no Bem-Estar App e
o processo de avaliacdo realizado, que buscou verificar a aceitacdo dos estudantes referente a
gamificacdo proposta.

4.1.1 Quem?
Para os estudantes universitarios foram identificadas as seguintes caracteristicas:
* Escolaridade: ensino superior incompleto ou pés-graduagdo incompleta;
* Faixa etéria: adolescentes e jovens adultos;
¢ Género: ambos ou indefinido;

* Poder aquisitivo: suficiente para possuir um smartphone € conexao com a internet;

* Principal motivacdo: possibilidade de interagir diariamente de forma simples e dinamica

com dicas diarias de bem-estar.

* Principal fator de desmotivacdo: tédio, rotina, dificuldade de adaptacdo a tecnologia,
outras atividades académicas, falta de vontade de continuar a usar o aplicativo durante o

periodo estipulado;

* Propdsito: trabalhar constantemente alguns aspectos de seu bem-estar psicolégico por

meio de habitos diarios.

4.1.2 O qué?
A gamificacdo proposta tem como objetivos:
* I) Frequéncia de utilizacao do aplicativo;
* II) Longevidade no uso do aplicativo;

* III) Quantidade de informagdes que o estudante interage diariamente.
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Para que o estudante possa alcancar esses objetivos, serdo projetadas as seguintes acoes:

* Frequéncia: fornecer diariamente dicas de acordo com seu perfil, onde ele devera interagir

com a maior quantidade possivel de dicas;
* Longevidade no uso: contabilizar quantas semanas da jornada os estudantes concluiram;

* Quantidade: contabilizar a quantidade total de interacdes com as dicas que os estudantes

realizaram.

4.1.3 Por Qué?

O aplicativo busca, por meio de dicas didrias, auxiliar os estudantes a adotarem hébitos
sauddveis que estejam relacionados ao seu bem-estar. Para isso, deseja-se estimular principal-
mente a motivacao intrinseca dos estudantes, para que eles utilizem diariamente o aplicativo, pelo
periodo estipulado de 21 dias consecutivos. Espera-se motivar intrinsecamente os estudantes,
proporcionando os sentimentos de autonomia e competéncia.

A autonomia esta relacionada ao controle do estudante sobre a sua jornada, onde este
ao concluir as atividades e fases pode controlar sua evolu¢ao no app. Ainda, o estudante tera
a autonomia de escolher quais interacdes realizard diariamente com as dicas recebidas. O
sentimento de competéncia estd diretamente relacionado com a conquista de niveis elevados,
itens desbloquedveis e um troféu final satisfatorio, além, da autopercep¢ao do estudante sobre o
seu bem-estar.

Desta forma, é necessario projetar o aplicativo para que os elementos de jogos que
satisfazem a autonomia e a competéncia sejam implementados da forma mais assertiva possivel,
possibilitando uma maior chance de motivar o usudrio intrinsecamente (CONEJO, 2018).

A avaliacdo realizada pode ser mensurada na dimensdo "Quanto?", para a motivacao
pode-se utilizar escalas e métricas de motivacao, bem como questiondrios e entrevistas ligadas

as acOes apresentadas na dimensao "O qué?".

4.1.4 Quando?

A jornada do estudante no Bem-Estar App é chamada de "Jornada do Habito". Ela é
composta pelo periodo de 21 dias de utilizacdo do aplicativo, sendo dividida em 6 fases que
devem ser concluidas para que a jornada seja finalizada, sendo as fases respectivamente: 1)
Definicdes iniciais; 2) Conhecendo vocé; 3) Descobrindo novos hébitos; 4) Praticando novos
habitos; 5) Formando novos habitos; e 6) Verificando sua evolucao.

A fase 1 representa 0 momento no qual o estudante personaliza sua jornada e complementa
as informagdes do seu perfil. J4 a fase 2 define o momento em que o estudante responde ao
questiondrio inicial, destaca-se que o perfil de bem-estar do estudante € definido pelo aplicativo

com base nas respostas obtidas no questiondrio respondido na fase 2.
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As fases 3, 4 e 5 representam o periodo de 21 dias (3 semanas), em que o estudante ficard
recebendo e interagindo com as dicas didrias. Por fim, a ultima fase (6), representa 0 momento
final da jornada, onde o estudante deve responder novamente ao questiondrio. Apds responder ao

questiondrio final, o estudante recebe um troféu de acordo com sua pontuacao total obtida na

jornada.
Figura 12 — Gamificagdo: pontuagdes obtidas nas fases 1 e 2
Fase 1 Fase 2

Completar fase 10 Completar fase 25

12 atividade 2 12 atividade 15

22 atividade 3 22 atividade 5

Pontos em atividades 5 Pontos em atividades 20

Pontuacao total 15 Pontuacao total 45 ‘
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
Figura 13 — Gamificag¢do: pontuacdes obtidas nas fases 3,4 € 5

Completar fase 45 Completar fase 15 Completar fase 45
Dia 1 15 Dia 8 5 Dia 15 15
Dia 2 15 Dia 9 5 Dia 16 15
Dia 3 15 Dia 10 5 Dia 17 15
Dia 4 15 Dia 11 5 Dia 18 15
Dia 5 5 Dia 12 5 Dia 19 15
Dia 6 15 Dia 13 5 Dia 20 15
Dia 7 15 Dia 14 5 Dia 21 15
Pontos em atividades 105 |Pontos em atividades 35 Pontos em atividades| 105
e acao tota 0 Fo acao tota 0 F0o acao tota 0

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 14 — Gamificacdo: pontuacdes obtidas na fase 6

Completar fase 50

12 atividade 30

22 atividade 10
Pontos em atividades 40
Pontuagao total 90

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Buscando manter os estudantes motivados a utilizar diariamente o aplicativo, conforme
apresentado nas Figuras 12, 13 e 14 foram definidas pontuagdes diferentes que podem ser con-
quistadas ao concluir as atividades de cada fase e ao completar as fases da jornada (APENDICE
B).
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Também, conforme exibido na Figura 15, o estudante conquista pontuagdes diferentes
durante as 3 semanas da jornada ao interagir com as dicas recebidas. Para projetar as pontuacdes
providas aos estudantes ao concluir as atividades, completar as fases e interagir com as dicas, foi

aplicada a progressao conhecida como Curva-S de Novak (2011).

Figura 15 — Gamificagdo: pontuacdes obtidas ao interagir com as dicas

3 .
B

Pontos ao interagir com as dicas durante 21 dias

%

1 semana (1-7) 2 semana(8-14) 3 semana (15-21),

Visualizar 3 Visualizar Visualizar 3

Avaliar Avaliar Avaliar

£ 00|

2
6 3

Compartilhar | 8 | Compartilhar| 4 Compartilhar
4 2

Favoritar Favoritar Favoritar

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, quando o estudante € principiante e estd aprendendo a utilizar o aplicativo, sua
progressao € mais rdpida nas atividades e fases 1 e 2, podendo obter até 60 pontos por concluir
estas duas etapas. Na primeira semana da jornada (fase 3), o estudante recebe 150 pontos ao
concluir esta fase (quase o triplo da pontuag¢do conquistada nas fases 1 e 2), ja na segunda semana
(fase 4), o estudante conquista 1/3 dos pontos da semana anterior. Isto é feito pensando que ao
ser considerado proficiente por j4 ter utilizado a0 menos uma semana o aplicativo, seu avanco na
pontuacdo deve-se tornar um pouco mais lento, assim como a conquista de novos pontos durante
esta 2* semana, visando manter o desafio de avancar de niveis e conquistar novos emblemas.

Na dltima semana da jornada (fase 5), o estudante volta a receber uma pontuagdo mais
elevada (equivalente a da primeira semana), isto € feito pensando que ao ja ter completado 14
dias de utilizacdo no app (fases 3 e 4), o estudante deve ser estimulado a permanecer utilizando
o aplicativo nesta semana final, podendo assim, conquistar uma pontua¢ao mais elevada. Por fim,
na ultima fase (6), o estudante recebe uma pontuagdo menor que as obtidas durante as 3 semanas
da jornada (fases 3, 4, e 5), porém maior do que a obtida nas fases iniciais (fases 1 e 2). Isto é
feito para que o estudante sinta-se estimulado a responder ao questiondrio final e concluir sua
jornada do hébito.

Com relagdo as pontuagdes obtidas ao interagir com as dicas recebidas, verifica-se na
Figura 15 que na segunda semana de utilizag@o, assim como nas fases e atividades, os estudantes
também recebem uma pontuagdo menor ao realizar as intera¢des do que na primeira e na ultima
semana da jornada. As pontuacgdes para as interacdes possiveis foram definidas de acordo com
o nivel de esfor¢o que o estudante precisa realizar para executd-las, assim, a acdo de apenas
visualizar uma dica € a que recebe menos pontos, enquanto a a¢do de compartilhar uma dica é a
que provém mais pontos.

Desta forma, percebe-se que os estudantes conquistam pontos ao concluir as atividades

previstas, ao completar as fases da jornada e ao interagir com as dicas recebidas. O sistema
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de pontos é construido de uma forma, que quanto mais recursos o estudante utiliza e interage
diariamente, mais pontos ele pode conquistar, podendo chegar ao nivel maximo (nivel 10) se
realizar todas as interagdes possiveis no Bem-Estar App. Os niveis buscam manter os estudan-
tes engajados enquanto utilizam o aplicativo e a cada avango de nivel os estudantes também
conquistam um novo emblema coleciondvel, que pode ser visualizado em seu perfil.

A Tabela 4 apresenta os comportamentos esperados e a frequéncia do refor¢o para os

comportamentos estipulados.

Tabela 4 — Frequéncia do refor¢o por comportamento desejado

Comportamento desejado Frequéncia do reforco
Completar as atividades Fixo

Completar as fases Fixo

Visualizar todas as dicas recebidas Continuo e Proporcional varidvel
Interagir com uma dica a avaliando Continuo e Proporcional varidvel
Interagir com uma dica a favoritando Continuo e Proporcional varidvel
Interagir com uma dica a compartilhando Continuo e Proporcional varidvel

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.5 Como?

A gamifica¢do empregada no Bem-Estar App deseja estimular principalmente a motivagado
intrinseca dos estudantes, para que eles utilizem diariamente o aplicativo no periodo estipulado.
Espera-se também, estimular os sentimentos de autonomia e competéncia dos estudantes. Assim,
foram definidos os elementos de jogos do sistema e com base nos estimulos desejados (dimensdo

"Por que?") foram definidas as dinAmicas apresentadas na Tabela 5.

Tabela 5 — Dinamicas por estimulos desejados

Estimulo desejado Dinidmica de jogo
Autonomia Emocao, Regras
Competéncia Progressao, Narrativa

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Com base nas dindmicas, foram escolhidas as mecanicas de jogo para o aplicativo, estas
sdo apresentadas na Tabela 6.

A Tabela 7 apresenta os componentes de jogo, escolhidos com base nas mecanicas
identificadas.

A Tabela 8 apresenta as recompensas disponibilizadas para cada um dos comportamentos

desejados por parte dos estudantes.



Tabela 6 — Mecanicas de jogo por dindmica

Dinamica de jogo Mecanica de jogo
Emocao Customizagdo

Regras Feedback

Progressao Recompensas, Desafios
Narrativa Feedback

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 7 — Componentes de jogo por mecéinica
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Mecénica de jogo Componente de jogo

Customizacao Avatar, Apelido, Perfil pessoal

Desafios Atividades, Fases, Niveis

Feedback Jornada

Recompensas Emblemas, Troféu, Pontos de experiéncia

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 8 — Recompensas por comportamento desejado

Comportamento desejado

Recompensas

Concluir as atividades

Pontos de experiéncia

Concluir as fases

Pontos de experiéncia

Visualizar as dicas recebidas

Pontos de experiéncia

Interagir com uma dica a avaliando

Pontos de experiéncia

Interagir com uma dica a favoritando Pontos de experiéncia

Interagir com uma dica a compartilhando | Pontos de experi€ncia

Congquistar um novo nivel Emblema

Concluir a jornada do hébito Troféu
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.1.5.1 Sistema de pontos baseado no perfil do estudante

Conforme j4 apresentado previamente na dimensdo "Quando?" e no APENDICE B, a
jornada do hébito elaborada para o Bem-Estar App prevé uma pontuagdo padrdo para cada
atividade concluida e fase concluida, podendo os estudantes conquistarem ao final da jornada o
total de 500 pontos (soma total da pontuagdo ganha em atividades e fases).

Os pontos necessdarios para avangar de nivel, conquistar os emblemas e o troféu final
sao definidos de acordo com o perfil dos estudantes em relagdo ao nimero total de dicas que
receberam na jornada. A definicdo do perfil baseado no nimero total de dicas recebidas é descrita
em detalhes na Secdo 4.2.3.2.

Assim, a pontuacdo necessdria para cada perfil de estudante € composta por: S00 pontos
(obtidos durante toda a jornada) + os possiveis pontos obtidos pelas interacdes realizadas com as
dicas recebidas. Desta forma, percebe-se que cada perfil de estudantes terd pontuacgdes diferentes

associadas a si, pois o nimero de interagOes possiveis dependerd do nimero de dicas totais



recebidas em sua jornada.

Figura 16 — Gamificacdo: pontuacdes do perfil de 21 dicas totais (A)

A)
Perfil 21 Dicas na Jornada (1 por dia)
Recebeu 7 Dicas por semana
1 semana(1-7) 2 semana (8-14) 3isemana (15-21))
Visualizar 21 Visualizar 14 Visualizar 21
Avaliar 42 Avaliar 21 Auvaliar 42
Compartilhar 56 Compartilhar 28 Compatrtilhar 56
Favoritar 28 Favoritar 14 Favoritar 28
Total 1 semana 147 Total 2 semana 77 Total 3 semana 147
Possivel pontuacgédo total aolinteragir com as dicas 371

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 17 — Gamificagdo: pontuacdes do perfil de 21 dicas totais (B e C)

B) C)
Pontuagéo total (dicas + estrutura da jornada)| /10 niveis /'3 tre
871 82,745 275,816667
686 Arredonda p/ | Arredonda p/
500 80 270
5% 43,55
Desconto de 5% 827

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 18 — Gamificagdo: pontuacdes do perfil de 21 dicas totais (D)

D)
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10
0 80 160 240 320 400 480 560 640 720
80 160 240 320 400 480 560 640 720 800

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 19 — Gamificagdo: pontuacdes do perfil de 21 dicas totais (E)

E)
Bronze Prata Quro
0 270 540
270 540 810

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

As Figuras 16, 17, 18 e 19 ¢ o APENDICE C apresentam em detalhes como ¢é feita a
distribui¢do da pontuacdo para o perfil de 21 dicas totais. Onde tem-se que:
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A) O nimero de dicas recebidas (21) € multiplicado por todas as possiveis interagdes
que os estudantes venham a realizar durante os 21 dias da jornada e assim tem-se possiveis 371
pontos obtidos pelas interacdes com as dicas;

B) A possivel pontuacdo total obtida pelas interagdes € somada com os 500 pontos totais
obtidos no decorrer da jornada, e assim tem-se a possivel pontuacao total (871 pontos) deste
perfil de estudantes. Ainda, € subtraido 5% do valor desta pontuacao, deixando este perfil com a
possivel pontuacao final de 827 pontos, essa subtragdo de %5 na pontuacao foi implementada
visando tornar vidvel com que os estudantes conseguissem chegar as maiores pontuagdes ao
longo da jornada;

C) A possivel pontuagdo total (827) é dividida por 10, simbolizando os pontos necessarios
em cada um dos 10 niveis da jornada. Também, foi realizado o arredondamento do quociente
obtido nesta divisdo (82,745 virou 80) para que a pontuagdo final de cada nivel ficasse mais
legivel e harmdnica durante a progressao dos 10 niveis pelos estudantes. Ainda, buscando definir
as pontuagdes necessdrias para compor a faixa de pontos dos troféus, a possivel pontuagao total
obtida (827) € dividida por 3, representando os 3 troféus da jornada (bronze, prata e ouro), sendo
este valor também arredondado (275,81 virou 270);

D) Os intervalos de pontuacdo obtidos para cada nivel, sdo distribuidos entre os 10 niveis
previstos para o Bem-estar App;

E) Também sdo distribuidos os pontos para cada um dos 3 troféus da jornada.

Por fim, observa-se que devido aos estudantes deste perfil conseguirem obter até 500
pontos totais ao longo da jornada (pela conclusdo de atividades e fases) € possivel que mesmo
sem realizar nenhuma interagdo com as dicas recebidas, estes estudantes conquistem o nivel 7 e
o troféu de prata.

Os demais 4 perfis de estudantes (42 dicas totais, 63 dicas totais, 84 dicas totais e 105
dicas totais) sofrem 0 mesmo processo de andlise e distribuicdo de pontos que foi apresentado
acima (levando em consideragdo a quantidade de dicas que cada perfil recebeu), os detalhes de

cada um destes perfis podem ser vistos nos Apéndices D, E, F e G, respectivamente.

4.1.5.2 Itens a serem conquistados

O Bem-Estar App possui 10 niveis previstos em seu sistema de gamificacio e também 3
tipos de troféus que os estudantes podem estar conquistando ao final da jornada do hébito. A
Tabela 9 apresenta a descri¢do de cada um dos niveis do aplicativo.

Utilizando este sistema de niveis baseados em pontos obtidos, busca-se recompensar os
estudantes com emblemas diferentes em cada um dos niveis conquistados no decorrer da sua
jornada.

As Figuras 20, 21, 22 e 23 apresentam os emblemas desenvolvidos para representar cada
um dos 10 niveis conquistados no Bem-Estar App.

Através do recurso que premia os estudantes com um troféu final, espera-se fazer com

que estes sintam-se motivados a obter a maior pontuagdo possivel, para que ao final da jornada
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Tabela 9 — Gamificag¢do: Niveis do Bem-Estar App

Nivel Descricao

Iniciante 1
Iniciante 2
Casual 1
Casual 2
Intermediario 1
Intermediario 2
Avancgado 1
Avancgado 2

O 00 9 N L AW

Profissional 1
10 Profissional 2
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 20 — Gamifica¢do: Emblemas para os niveis 1 a 3

(a) Iniciante 1 (b) Iniciante 2 (c) Casual 1

¥

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 21 — Gamificagdo: Emblemas para os niveis 4 a 6

(a) Casual 2 (b) Intermediério 1 (c) Intermediario 2

Y
‘i

possam obter uma classifica¢do melhor de acordo com sua pontuacdo e um troféu melhor como

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

recompensa. Deseja-se também gratificar os estudantes concluintes fazendo com que estes sintam
que seu esforco para obter pontos foi recompensado.

Por fim, espera-se através dos recursos e itens gamificados disponibilizados neste projeto
de gamificacdo, fazer com que os estudantes se mantenham engajados na jornada, visualizem a

maior quantidade de dicas que receberam, interajam com as dicas recebidas e finalizem a jornada
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Figura 22 — Gamifica¢do: Emblemas para os niveis 7a 9

(a) Avancado 1 (b) Avangado 2 (c) Profissional 1

N\ v * * %

N

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 23 — Gamifica¢do: Emblema nivel 10 (Profissional 2)

- ¥ >

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 24 — Gamificagdo: Troféus do aplicativo

(a) Troféu bronze (b) Troféu prata (c) Troféu ouro

3

-

|
A
.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

do habito com sucesso.

4.1.6 Onde?

Esta dimensdo se relaciona diretamente a implementagcdo do aplicativo apresentada
na secao 4.2, visto que o Bem-Estar App foi elaborado totalmente pensado nos objetivos da
gamificacdo que estdo descritos na dimensao "O que?".

Para concluir as fases do aplicativo, o estudante precisa obrigatoriamente concluir as
atividades que pertencem a esta fase e, ao completar todas as fases (sendo 6 fases no total),



74

considera-se que o estudante completou toda a jornada do hébito.

Tanto as fases quando as atividades possuem 4 status, sendo eles: bloqueada, disponivel,
em andamento e concluida. Assim, no primeiro momento de utilizagdo, apenas a fase 1 e a
atividade 1 estdo disponiveis e as demais encontram-se bloqueadas. Quando o estudante acessa
uma fase "disponivel", ela troca seu status para "em andamento" e apds concluir determinada
atividade, esta também muda de status automaticamente, liberando a préxima atividade ou, se
nao houver mais atividades pendentes nesta fase, a considera como concluida e torna a préxima
fase como "disponivel", fazendo isto de forma recorrente até que todas as atividades e fases
estejam com o status "concluida". A Figura 25 apresenta como os estudantes visualizam este

mecanismo de controle das atividades e fases no app.

Figura 25 — Gamificagdo: status das fases e atividades
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

E possivel verificar também nas Figuras 25b e 25¢ que, ao acessar determinada fase, o
estudante tem acesso a pontuacdo que serd obtida quando esta fase for concluida. Os estudantes
podem visualizar também, antes de acessar determinada atividade, qual pontuacao serd obtida
quando a mesma for concluida. Informagdes estas que possibilitam aos estudantes saberem
exatamente quais pontuagdes irdo adquirir ao interagir com as atividades e fases da jornada.

Durante as atividades pertencentes as fases 3, 4 e 5 que representam as 3 semanas da

jornada, os estudantes interagem com as atividades apenas acessando o aplicativo e recebendo as
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dicas didrias, porém, para que estas atividades sejam consideradas como concluidas, € necessério
que o estudante acesse o aplicativo novamente no dia seguinte. Onde, ao fazer isto, o aplicativo
reconhece que a atividade anterior foi concluida (pois o estudante recebeu as dicas e voltou no
dia atual para receber novas dicas) e libera o acesso a nova atividade representando o dia vigente.
Desta maneira, o Bem-Estar App consegue garantir que os estudantes tenham a experiéncia de
utilizar o aplicativo pelo periodo estipulado de 21 dias.

Em praticamente todas as secdes do aplicativo o estudante consegue visualizar sua
pontuacao atual e seu nivel atual, este recurso foi pensado para possibilitar que os estudantes
conseguissem, a qualquer momento, saber exatamente essas informacoes. A Figura 26 apresenta

algumas dessas exibigdes.

Figura 26 — Gamificagdo: visualizacdo dos pontos e niveis
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Ao interagir com as dicas didrias, os estudantes recebem um feedback em forma de alerta
sobre a pontuacdo que conquistaram ao realizar esta acio, e automaticamente a pontuacao total
exibida na barra superior do app € incrementada com esta nova pontuacao conquistada. Assim
como, se o estudante apds realizar alguma a¢do, avancar para um novo nivel, a representacao
visual da barra superior também sera atualizada de forma automatica. A Figura 27 apresenta
alguns dos alertas exibidos aos estudantes quando conquistam pontos ao interagir com as dicas
e a op¢ao na qual eles conseguem verificar qual pontuacdo podem obter por cada interagao
realizada.

Além dos alertas de feedback recebidos ao interagir com as dicas o Bem-Estar App,
também exibe os seguintes alertas autométicos de acordo com a progressao dos estudantes na
jornada: a) ao concluir a fase atual e desbloquear a proxima fase, exibindo também a pontuagdo
ganha por este feito; b) ao concluir o nivel atual tendo avancado para o préximo nivel e; c)
ao concluir a dltima fase quando recebe seu troféu final na jornada. Na Figura 28 € possivel
visualizar cada um desses alertas.

A Figura 29 apresenta os locais onde os estudantes acessam os itens que conquistaram no
decorrer da jornada. A aba inferior direita, que contém o perfil do estudante € onde se encontram
as conquistas da jornada do hébito, sendo possivel: visualizar a pontuacdo total obtida, visualizar
o nivel que estd em andamento, acessar a secao que contém os emblemas da jornada e acessar o

troféu obtido ao final da jornada (visivel apenas para estudantes que concluiram a ultima fase).
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Figura 27 — Gamificag@o: informagdes sobre os pontos conquistados ao interagir com as dicas
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Dicas

4.1.7 Quanto?

Avaliar o design de gamificacdo do Bem-Estar App € fundamental para entender qual foi a
aceitacdo e experiéncia dos estudantes com os recursos de gamificacao propostos. A gamificagdo
no contexto desta pesquisa foi avaliada de duas maneiras: foi realizada uma andlise sobre os dados
de utilizacdo dos estudantes que participaram do experimento descrito no Capitulo 5 e foi criado
um questiondrio online com 20 itens, que foi baseado no instrumento Gamification Acceptance
Model (AHMAD; HASHIM et al., 2018). O questiondrio online buscou identificar qual foi a
aceitacdo da gamificagdo proposta para o Bem-Estar App pelos estudantes universitirios que
participaram do experimento. Os resultados obtidos nestas duas andlises estdo descritos na Se¢ao
5.2 do Capitulo 5.
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Figura 28 — Gamificacdo: alertas exibidos ao progredir na jornada
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Figura 29 — Gamificac¢do: Acessando os itens conquistados na jornada
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4.2 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Esta secdo apresenta o desenvolvimento do Bem-Estar App, um aplicativo mHealth para
o bem-estar de estudantes universitarios. Nela é apresentada uma visao geral sobre o aplicativo,
os processos de design que auxiliaram na producio do app, a arquitetura de software empregada,
a dindmica geral do app e os demais recursos que o aplicativo possui.

Ressalta-se que a presente pesquisa foi realizada em parceria com a mestranda do
PPGECMT, Marcilei Kraft Hounsell (HOUNSELL, no prelo). Assim, o presente trabalho utiliza
as estratégias elaboradas pela mestranda a partir do QAES, como forma de apresentacdo das
dicas didrias que os estudantes universitarios recebem no app.

O Questiondrio de Adaptacdo ao Ensino Superior € o instrumento da literatura que o
Bem-Estar App utiliza para identificar e classificar os diferentes tipos de usudrios de acordo com
seus resultados de bem-estar. Com base nas pontuacdes do estudantes nos itens do questiondrio o
aplicativo classifica os estudantes em perfis diferentes, assim, cada estudante recebe dicas didrias
especificas para seu perfil e que estdo relacionadas aos seus resultados de bem-estar identificados
pelo questiondrio.

O QAES ¢ constituido por 40 itens e categoriza os niveis de adaptacdo de um estudante
em cinco dimensdes independentes entre si, sendo elas: projeto de carreira, adaptacdo social,
adaptacdo pessoal-emocional, adaptacdo ao estudo e adaptacdo institucional (DALBOSCO,
2018). Cada item do questiondrio pode ser respondido utilizando a escala likert de 5 pontos,
sendo as opg¢des da escala: 1) discordo totalmente, 2) discordo, 3) ndo discordo, nem concordo,
4) concordo e 5) concordo totalmente. O questiondrio completo pode ser visualizado no Anexo
A.

Destaca-se por fim, que vdrios recursos e escolhas de implementacdo presentes no
Bem-Estar App, como o contetddo textual das dicas, a escolha de utilizagdo do QAES como
questiondrio primadrio, o perfil do estudante ser baseado nas pontuacdes obtidas no QAES e a
andlise dos resultados obtidos com a utilizacdo do QAES, sdo caracteristicas provenientes da

pesquisa realizada pela mestranda e que foram incorporados nesta pesquisa € neste aplicativo.

4.2.1 Visao geral sobre o aplicativo

O Bem-Estar App busca auxiliar os estudantes universitarios no seu bem-estar, propor-
cionando um ambiente digital onde estes podem aprender a melhorar e a desenvolver habitos
didrios que se relacionam com seu bem-estar. Para isso, foi elaborada uma jornada de 21 dias de-
nominada “Jornada do hébito” e com esta espera-se que os estudantes utilizem o app diariamente
de forma ininterrupta, durante o periodo estipulado.

As interagdes dos estudantes universitdrios acontecem da seguinte maneira: apds preen-
cher algumas informagdes pessoais e académicas, os estudantes respondem ao QAES(ARAUJO
et al., 2014) no proprio aplicativo e baseado em suas respostas, passam a receber durante 21 dias

dicas didrias especificas para o seu perfil (definido de acordo com as respostas do questionario
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respondido) que estdo relacionadas ao desenvolvimento do seu bem-estar. Os estudantes conse-
guem interagir com as dicas recebidas das seguintes maneiras: visualizando, avaliando (gostei
ou nao gostei), favoritando e compartilhando as dicas.

O recebimento das dicas didrias acontece durante o periodo de 3 semanas e apds conclui-
rem esse periodo, os estudantes respondem novamente ao QAES. Assim, busca-se mensurar se
na autoavaliacdo dos estudantes houveram mudangas perceptiveis em seu bem-estar apos usar o
app e concluir a jornada. Destaca-se também, que buscando motivar os estudantes a interagirem
com suas dicas didrias recebidas e deixar a interagdo com o app mais dindmica, interativa e
divertida, foi realizado o design de gamificacdo ja apresentado em detalhes na Secdo 4.1 do

Capitulo 4.

4.2.2 Processos de design realizados

O Bem-Estar App foi desenvolvido baseado no processo de design simples de Rogers,
Sharp e Preece (2013) disposto na Figura 30. Esse processo de design de Interacio Humano-
Computador (IHC) destaca a importancia do design centrado no usudrio, de avaliagdes da
proposta de solugdo, usando versdes interativas, € da iteragdo entre as atividades realizadas
(BARBOSA et al., 2021). Desta forma, pode-se considerar que o Bem-Estar App sofreu 3 etapas

de design/re-design antes de chegar a versao final.

Figura 30 — Modelo simples de processo de design de IHC
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Fonte: Barbosa et al. (2021)

4.2.2.1 1“etapa de design

A primeira atividade do processo de design simples caracteriza-se pela identificacdo das
necessidades e definicio de requisitos. Nesta etapa, foram levadas em consideracdes as situacdes

relatadas na secao 2.1, do capitulo 2, sobre as dificuldades vivenciadas pelos estudantes em sua
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adaptacdo académica e os problemas que estio relacionados ao seu bem-estar. Assim, buscando
apresentar solugdes para estas demandas, comegou a se pensar em conjunto com um grupo de
pesquisa focado no aspecto do bem-estar, recursos que um aplicativo para dispositivos moveis
poderia conter para auxiliar este puiblico-alvo.

Este grupo foi composto por 1 mestrando e um mestre do Programa de Ps-Graduagao
em Computacdo Aplicada (PPGCAP), por uma mestranda do Programa de P6s-Graduagdo em
Ensino de Ciéncias, Matemaética e Tecnologias (PPGECMT), que também possui formagao na
area da psicologia e por 2 professores doutores do Centro de Ciéncias Tecnoldgicas da UDESC,
em Joinville/SC. As demandas e recursos do aplicativo foram discutidas semanalmente durante
o processo de desenvolvimento do Bem-Estar App, em reunides online deste grupo de pesquisa.

Com base nas reunides iniciais realizadas com o grupo de pesquisa, foram elencadas

algumas funcionalidades essenciais que o aplicativo deveria conter, permitindo aos estudantes:
¢ Criar seu cadastro;
e Definir um avatar;
* Definir um apelido (nickname);
* Visualizar seu perfil;
* Responder a um questiondrio no primeiro dia;
¢ Receber dicas didrias;
* Acessar as dicas didrias;
e Avaliar as dicas recebidas;
* Compartilhar as dicas recebidas;
e Favoritar as dicas recebidas;
* Responder a um questionério no ultimo dia.

Uma das etapas previstas pelo processo de design simples € a constru¢do de uma versao
interativa do produto. Para esta etapa foram desenvolvidos alguns protétipos de tela interativos,
utilizando a plataforma MarvelApp] que podem ser vistos nas Figuras 31 e 32, o restante dos
protétipos elaborados na fase inicial se encontram disponiveis para visualizagio no APENDICE
H. Destaca-se que os protétipos interativos ainda ndo contemplavam todas as funcionalidades
identificadas pelo grupo de pesquisa.

Os prototipos interativos foram disponibilizados aos membros do grupo de pesquisa que
puderam interagir e simular a utilizacdo do aplicativo e com base nesta experiéncia inicial de cada
integrante foi realizado, em uma reuniao, o brainstorming sobre o projeto inicial apresentado e

possiveis adaptacdes e melhorias necessarias.

Marvel App: <https://marvelapp.com/>
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Figura 31 — Prot6tipo inicial: Principais abas do aplicativo
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.2.2.2 2%etapa de design

Sabendo que um dos pilares do processo de design simples € o envolvimento dos usudrios
no processo de concepcao de um determinado artefato tecnoldgico, foi realizada no dia 31 de
maio de 2021 uma dinamica online durante uma reunido quinzenal de alunos da graduacio e pds-
graduacdo, na qual participaram 12 pessoas, sendo este um grupo composto por estudantes das
areas da Computagao, Engenharia e Educacgao, grupo este que representava potenciais usuarios
do app em sua versao final.

Nesta ocasido, foi realizada uma breve apresentacio sobre o aplicativo proposto, além de
apresentar os objetivos da dindmica online. Nesta dindmica foram apresentadas as funcionalida-
des de software que ja haviam sido elencadas pelo grupo de pesquisa.

Seguindo o processo de design, para realizar a avaliacdo e identificar novos recursos para
o aplicativo, foram realizadas duas atividades simultaneas utilizando a plataforma de escritorios
virtuais Teamflow 2. Com estas atividades esperava-se identificar novas funcionalidades e recursos
para o aplicativo (além dos previamente apresentados na dindmica) e esbocos e/ou desenhos
de tela, elaborados pelos estudantes sobre algumas funcionalidades predefinidas pela equipe de
desenvolvimento.

O grupo de participantes foi separado aleatoriamente em dois grupos de 5 pessoas (+1

Plataforma TeamFlow: <https://www.teamflowhq.com/>
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Figura 32 — Prot6tipo inicial: Questiondrio presente no aplicativo
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aluno responsavel pela dindmica), cada grupo em um mesmo ambiente (escritorio virtual), mas
separados em salas diferentes para realizar tarefas distintas em uma sessao de brainstorming.

As funcionalidades previamente elencadas pelos grupos de pesquisa foram apresentadas
durante a dindmica online, assim, um dos grupos deveria pensar coletivamente em novas fun-
cionalidades e acdes que poderiam agregar valor ao aplicativo. Apds o fim da dindmica, como
resultado, este grupo definiu que o aplicativo poderia conter funcionalidades e recursos, presentes
na Tabela 10.

Parte da discussao realizada no momento da dindmica esteve em torno dos elementos de
gamifica¢do que poderiam ser utilizados pelo app, por esse motivo, os elementos identificados
foram separados e estdo representados em uma coluna a parte. Os participantes do grupo
responsdavel pelas funcionalidades demonstraram estar de acordo com as funcionalidades de
software levantadas no primeiro momento. O grupo acrescentou apenas 3 funcionalidades extras
em relacdo as elencadas inicialmente, sendo 2 destas contempladas no projeto final do Bem-Estar
App (notificagdes e limite de dicas didrias). Com relacdo aos recursos gamificados identificados
pelo grupo, destaca-se que a utilizagao dos elementos de jogos, niveis e recompensas, ja estao
contemplados na gamificacdo do Bem-Estar App e que indicacdo de outros usudrios em troca de
beneficios é um recurso que pode vir a ser explorado em trabalhos futuros.

O outro grupo da dindmica ficou encarregado de construir alguns esbogos de telas para

o aplicativo. Para esta atividade foram pré-determinadas 4 funcionalidades que poderiam ser



Recursos nao gamificados

Recursos gamificados

Feed diario com fotos - As fotos seriam uma
maneira do estudante que estd utilizando o
sistema comprovar e interagir com o aplicativo
em uma determinada situacao

Utilizar niveis - O app poderia conter niveis
distintos que simbolizem o estdgio em que o
estudante se encontra

Notificagdes - O app poderia possuir notifica-
¢oes e lembretes definidos pelo estudante em
um horério especifico do dia

Utilizar recompensas - O app poderia ter um
sistema de recompensas que sdo fornecidas
aos estudantes de acordo com sua utilizagéo e
progressao nos niveis do aplicativo

Limitar a quantidade de dicas didrias - O grupo
entende que uma grande quantidade de dicas
diarias pode ser prejudicial de alguma forma
para a dindmica didria do aplicativo

Indicagdo de outros usudrios - O app poderia
premiar com pontos e/ou medalhas os estudan-
tes que indicarem o aplicativo para pessoas
préximas de seu circulo social
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Tabela 10 — Funcionalidades e recursos gamificados identificados durante a dindmica online

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

escolhidas para serem desenhadas pelos membros do grupo, sendo elas: 1) exibir o perfil do
usudrio estudante; 2) avaliar as dicas recebidas; 3) compartilhar as dicas recebidas e 4) receber
as dicas didrias.

O grupo dividiu durante a realizacdo de sua atividade, qual funcionalidade cada integrante
ficaria responsavel por realizar os desenhos. Na sequéncia, as Figuras 33 e 34 apresentam cada
um dos desenhos apresentados.

A Figura 33 apresenta dois desenhos de tela desenvolvidos para a funcionalidade "Exibir
o perfil do usuario estudante". Como havia um total de 5 participantes neste grupo e apenas 4
funcionalidades elencadas para a atividade, 2 participantes optaram por realizar desenhos para a
mesma funcionalidade. Um dos participantes fez o desenho a mao, enquanto o outro participante
optou por utilizar um software de edi¢do gréfica para fazer a atividade. Analisando as Figuras
33a e 33b, notam-se diversas similaridades visuais nos prototipos apresentados, como o avatar
do estudante centralizado, a utilizacdo de uma sec@o contendo as dicas favoritas e a presenca de
estatisticas sobre o uso do aplicativo.

A Figura 34a apresenta o desenho desenvolvido para a funcionalidade "Receber dicas
didrias". Para esta acdo, foi pensado pelo participante que essa tela poderia conter uma lista
suspensa incluindo as dicas didrias, possibilitando aos estudantes escolher determinada dica
especifica e expandi-la para ver mais informagdes sobre a mesma, podendo ainda avaliar e
favoritar esta dica. A Figura 34b apresenta um desenho desenvolvido para a funcionalidade
"Avaliar as dicas recebidas". Nesta tela, foi pensado pelo participante que uma determinada dica
poderia ser marcada como favorita, curtida (gostei ou nao gostei) e compartilhada. Também foi
acrescentado no desenho, a possibilidade do estudante definir um comentario sobre a dica que
recebeu, sendo este comentdrio associado em um feed publico que poderia ser visualizado por
outros estudantes.

Por fim, a Figura 34c apresenta um desenho desenvolvido para a funcionalidade "Compar-
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Figura 33 — Desenho: Perfil do estudante

(b) Desenho em software
(a) Desenhado a méo gréfico

123

Dicas favoritas L 4

+” Testestestesteteatet........01/01/2021

Testestestesteteatet........01/01/2021
«" Testestestesteteatet....... 01/01/2021
+" Testestestesteteatet........01/01/2021

Suas estatisicas

Tempo total de uso:
Dias seguidos:

Dicas favoritas:

Dicas totais visualizadas:

V50 io:

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

tilhar as dicas recebidas". Foi pensado pelo participante, que ao selecionar uma determinada dica
e interagir com algum icone que representasse a opcao de compartilhamento, uma janela pop-up
seria aberta e exibida aos estudantes. Esta janela possibilitaria realizar as seguintes acdes: salvar
a dica em uma biblioteca particular, gerar um /ink publico de compartilhamento e compartilhar
no Gmail, WhatsApp e Facebook, por exemplo.

Para a realizacdo desta dinamica, foram escolhidas as funcionalidades do app que estavam
relacionadas ao recebimento didrio de dicas que o aplicativo visa proporcionar. Essa estratégia foi
adotada, pois os primeiros protétipos desenvolvidos ainda nao contemplavam essa funcionalidade

considerada essencial para o aplicativo.

4.2.2.3 3%etapa de design

Baseando-se nas informacdes coletadas nas duas etapas anteriores de design, diversos
aspectos do aplicativo sofreram alteragdes, melhorias ou foram repensados. Assim, foram
desenvolvidos novos protdtipos interativos de alta fidelidade que buscaram representar como
seria o aplicativo em sua concepg¢ao final. Os protétipos de alta fidelidade foram desenvolvidos
utilizando a plataforma Figma3 que possui um sistema de layouts muito préximo da realidade
dos dispositivos moveis, sendo possivel assim, planejar como seriam os aspectos visuais do
Bem-Estar App na versao final. Os prot6tipos podem ser vistos nas Figuras 35, 36 e 37.

Os demais protétipos desenvolvidos podem ser visualizados no APENDICE 1. Destaca-se

Plataforma Figma: <www.figma.com>
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Figura 34 — Desenho: Interacdes com as dicas recebidas

(c) Compartilhar dicas

(a) Receber dicas didrias (b) Avaliar dicas recebidas recebidas
Recgﬂt_:‘ejr dicas 7 _ -
. Dica 1 Dica

dica dica dica
> dica dica dica

[B] [share
VX comente:

Compartilhar
mentarios: Ij

A e A,
Ll

Ny oo

e : fe— e B " ad M D -
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
Figura 35 — Prototipos finais (A)
(b) Visualizagao das fases da
(a) Tela de login jornada (c) Visualizagdo das atividades
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‘ E-mail Primeira semana i .
Questiondrio de adaptagdo ao ensina superior
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Senha @ Blaqueada
Segunda semana . N . *5 @5
Visualizar perfil
Verifique as informagbes obtidas ao responder o
Manter conectado Precisa de ajuda? fusstiondria
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Blogueada
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ou " Blogueada
Verificando sua evolugéo
Desejo criar minha conta
o= []] o o= ] o
ol = ={u] =
Jornada Jornada

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

também que os protétipos foram apresentados no momento da qualificacdo desta pesquisa de

mestrado, buscando demonstrar para os membros da banca e ptiblico acompanhante da cerimonia,



(a) Dicas didrias

5 dicas para o dia 18/07/21

Como esta o seu sono?
Dormir bem € essencial para o cérebro descansar...

Ver diga +

Voceé fez alguma atividade de relaxamento?
As de como a

Wer dica

Sua alimentacéo estd equilibrada?
Feijdo, améndoas, banana, salmao, nozes e ovos.

Ver dica

Sobre as variagbes no humor
E natural que tenhamos oscilagbes de humor...

Ver dica +*

Vocé tirou tempo pra fazer o que gosta?

Ler, ouvir masica, desenhar, andar de bicicleta.
Ver dica

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

(a) Perfil do estudante

Meus emblemas Ver mals detalhes

Iniciante 1

Casual 2

Intermediario 1

Meus resultados ver mals detalhes

Histdrico de uso
Dias que utilizou o app Interagdo com as dicas
Awaliou: 100 dicas

17 dias (consecutivos)
Compartilhou: 40 dicas

23 dias (total)

Figura 36 — Protétipos finais (B)

(b) Avaliagdo de uma dica

< Dicas

| Como avalia a dica recebida? |
|

o i 'E

Como estd o seu sono?

Dormir bem € essencial para o
cérebro descansar das tarefas
didrias e realizar fungdes quimicas
(produgdo de horménios que
aumentam a sensagao de bem
estar e melhoram o humor).

Durante o sono, o corpo diminui a

producdo de cortisol e adrenalina,
ajudando a diminuir o estresse.

+ MARCAR COMO LIDO

Figura 37 — Proto6tipos finais (C)

(b) Secao dos emblemas

" 4 01230

< Emblemas 100 50

Emblemas conquistados

Iniciante 1

Casual 2 Intermediario 1

Emblemas ainda bloqueados

Avangado 2
360 moedas necessérias
Nivel &
Profissional 2
600 moedas necessdrias
Nivel 10

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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(c) Questionario

VOLTAR 40/40 ®

Questdo 40

Adaptagdo institucional

Costumo ter companhia nos momentos
livres (por ex, almogo, intervalos) na
Universidade

(O 1- biscordo totalmente

O 2 - Discordo

(%) 3-Nem discordo, nem concordo
O 4 - Concordo

O 5 - Concordo totalmente

FINALIZAR

(c) Troféu final na jornada

Parabéns

Alessandra Agarriberri

Vocé concluiu a jornada do habito
Nesses 23 dias, vocé fez o total de 680 pontos

VER PERFIL

como o Bem-Estar App estava sendo pensado na proposta de desenvolvimento apresentada.
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Assim, pode-se considerar que indiretamente estes protétipos também foram avaliados, como € o

sugerido pelo modelo de design simples adotado nesta pesquisa.

4.2.3 O Bem-Estar App

Nesta subsecdo, apresenta-se o produto final obtido apds aplicar todas as etapas do
processo de design simples. O aplicativo para dispositivos moveis desenvolvido foi denominado
"Bem-Estar App", nome que faz referéncia a sua proposta principal de auxiliar os estudantes
universitarios em seu bem-estar. A Figura 38 apresenta um banner com o logotipo criado para

simbolizar visualmente o app.

Figura 38 — Banner contendo o logotipo do app

I
\ /

Bem-Estar
N App

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

As préximas secoes discorrem sobre a arquitetura, a dindmica de funcionamento, os
requisitos de software contemplados e os elementos de intera¢do do aplicativo Bem-Estar App.
4.2.3.1 Arquitetura do sistema

O desenvolvimento tecnolégico do aplicativo esta estruturado conforme apresentado pela
Figura 39. A secdo 2.3 presente no capitulo 2, apresenta as informacdes conceituais e tedricas de

cada uma das tecnologias, ou ferramentas tecnoldgicas utilizadas para a construcdo deste app.

Figura 39 — Diagrama de arquitetura tecnoldgica

Plataforma Heroku
(nuvem)

Banco
Internet API Servidor de
dados

Front-end Tava PostgreSQL
Flutter (Dart) Json (Framework SpringBoot)

Back-end
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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O projeto do front-end representa o aplicativo ao qual os estudantes terdo acesso, foi
escolhido o kit de desenvolvimento de interface de usudrio, denominado ﬂutter4. Dentre as
caracteristicas e vantagens, o flutter permite agilizar o desenvolvimento das interfaces gréaficas e
possibilita o desenvolvimento de aplicativos multi-plataforma. Sendo assim, visando incluir o
maior nimero de estudantes possiveis, mostra-se crucial utilizar uma tecnologia que dé€ suporte
as principais plataformas e sistemas operacionais moveis da atualidade.

O aplicativo € responsavel por possibilitar as diversas interacdes dos estudantes e por
realizar a comunicacdo com a API online disponibilizada. A base de dados e a execugdo das
tarefas ndo acontecerdo nesta interface movel, com isso, espera-se apresentar, como resultado
final, um aplicativo otimizado aos estudantes.

Para o projeto back-end, foi implementada e disponibilizada uma API online, que realiza
a comunicagdo do aplicativo mével com um servidor web, hospedado em um ambiente de nuvem.
A API faz a comunicacgao, por meio de requisicdes HTTP, utilizando o formato de troca de
mensagens, denominado JSON. O servidor web foi desenvolvido utilizando o framework para a
linguagem de programagdo Java, denominado SpringBoot5 e utiliza o sistema gerenciador de
banco de dados para objetos relacionais, denominado PostgreSQL6. Por fim, toda essa estrutura
web foi configurada e disponibilizada em um ambiente de nuvem, através da utilizacdo da
plataforma Heroku' .

Essa descentralizacao das informacdes, utilizando um servidor web hospedado em um
ambiente de nuvem, permite que os estudantes acessem as informagdes presentes no aplicativo
em qualquer momento desejado, desde que possuam conexdo com a internet no momento da
acdo. Além disso, permite também que no futuro, diferentes interfaces de utilizacdo sejam
implementadas e venham a se comunicar com este servidor, por meio da API.

A seguir, s@o apresentas as versdes dos principais softwares e recursos tecnoldgicos

utilizados no desenvolvimento do Bem-Estar App, sendo:

e Front-end:

Flutter: 2.10.3;
Dart SDK: 2.16.1;
Gradle 7.4.2;
Android SDK:

% Versao minima: 19 (Android 4.4);

% Versao alvo: 32 (Android 12);

e Back-end:

Flutter: <https://flutter.dev/>

Spring Boot: <https://spring.io/projects/spring-boot>
PostgreSQL: <https://www.postgresql.org/>
Heroku: <https://www.heroku.com/>

~N o A
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— Java JDK: 11;

— Spring Boot: 2.3.1;
— Lombok: 1.18.12;

— PostgresSQL: 14;

e Infraestrutura:

— Heroku: 7.53.0;
— Heroku Stack: Heroku-20;
— Heroku Plan: Hobby Basic;

Destaca-se que no decorrer da pesquisa e do desenvolvimento, 0s softwares € recursos
tecnoldgicos utilizados na constru¢do do Bem-Estar App sofreram atualizacdes e melhorias,
sendo o projeto de desenvolvimento impactado em alguns momentos por essa situagdes. As
versdes apresentadas acima representam o status final dos recursos utilizados no Bem-Estar App,
na versao do aplicativo que foi utilizada para a execucdo do experimento com os estudantes

universitarios.

4.2.3.2 Dindmica geral do app e definicdo do perfil do estudante

A dindmica geral de funcionamento do Bem-Estar App pode ser vista de forma completa
no diagrama disponivel no APENDICE J ou de forma fragmentada nas Figuras 40, 41, 42 e 43.
Para facilitar o entendimento sobre cada uma das etapas realizadas pelo app, as informagdes
do diagrama foram divididas em 29 itens que representam o fluxo de execucdo definido para o
Bem-Estar App.

Oitem 1 pertence a fase 1 e representa a possibilidade que o estudante tem de personalizar
sua jornada (escolhendo um avatar e um apelido), assim como, podendo complementar algumas
informagdes pessoais. A segunda fase representa a 16gica computacional mais densa realizada
pelo aplicativo, contendo 16 itens que sdo executados pelo app antes de iniciar a primeira semana
da jornada do habito (fase 3).

O Bem-estar App utiliza o QAES como forma primadria de identificar e classificar os
estudantes em diferentes perfis que representem seus status e resultados de bem-estar, o app
realiza uma série de acdes apds coletar as respostas do questiondrio inicial.

Na fase 2, ap6s o estudante responder ao QAES inicial (item 2), o aplicativo analisa
cada um dos 40 itens respondidos (item 3) para classificar o estudante em um "perfil" de acordo
com as respostas obtidas no QAES. Para fazer essa classificacdo, o app separa os 40 itens em
suas respectivas 5 dimensoes (item 4) e calcula qual foi a pontuagao maxima de cada uma das
dimensdes, podendo essas possuirem entre 8 a 40 pontos (item 5). Apés ter a pontuacgdo total de
cada dimensao, o aplicativo ordena de forma crescente as dimensdes por sua pontuagdo total

obtida (item 6) para que seja possivel identificar qual dimensdo apresenta a menor pontuagao
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Figura 40 — Dinamica geral do app (item 1 ao 4)

4) Separa os
itens por

dimens&o

N
A

jpE—
3) Verifica
pontuacdo dos
itens
|

A

jpa—
2) Apresenta o
questionario
inicial

1) Possibilita

Fase 1 personalizar a Fase 2
jornada e o perfil

&

Inicio da jornada

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

(item 7) e por sua vez, represente a dimensdo do QAES em que o estudante estd com maior
déficit.

Os itens 7 a 12 representam um ciclo de a¢des que o aplicativo realiza de forma iterativa
para definir quais dicas os estudantes irdo receber durante sua jornada do hébito. Neste ciclo, a
dimensdo com menor pontuagdo € selecionada (item 7) pois, assim o app prioriza a dimensao de
maior déficit do estudante (caso ocorra empate na pontuagdo das dimensdes, o app escolhe de
forma aleatdria uma delas para ser a prioridade inicial). Apds saber a dimensao, € realizada a
ordenacdo dos 8 itens do questionério que a compdem, e estes sdo ordenados de forma crescente
por sua pontuacgao individual (item 8), assim, além de priorizar a dimensao de maior déficit o
aplicativo também escolhe e prioriza os itens respondidos que apresentam a pontuagao mais
baixa (item 9).

Antes de finalizar a iteracdo e sair do ciclo, sdo buscadas de forma aleatéria as dicas
disponiveis para o item que estd sendo analisado (item 11). A pontuacdo do item € o que define
a quantidade de dicas (referentes a este item) que serdo exibidas para o estudante (item 10). A
Tabela 11 apresenta a relacdo da pontuacdo dos itens do questiondrio com o nimero de dicas
recebidas. Ao final do ciclo, as dicas selecionadas sao salvas em uma lista geral que contém
todas as dicas que o estudante receberd. Esta rotina é executada de forma ciclica para todos os 40

itens do QAES e quando ndo existem mais itens a serem analisados, o fluxo de execu¢do avanca



Figura 41 — Dinamica geral do app (item 5 ao 17)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

para o préximo passo (item 12).

Tabela 11 — Numero de dicas obtidas por resposta na escala likert

Escala likert

Quantidade dicas

Discordo totalmente
Discordo

Naio discordo, nem concordo

Concordo
Concordo totalmente

3 dicas

2 dicas

1 dica

1 dica afirmativa
1 dica afirmativa

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)
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Nos 8 itens da dimensdo "Adaptagdo pessoal-emocional" do QAES, as pontuagdes obtidas

ao responder o questiondrio sdo invertidas, pois estes itens sdo descritos de forma negativa e

devem ser analisados de forma inversa. Assim, o nimero de dicas para estes 8 itens segue esta

relacdo: Discordo totalmente (1 dica afirmativa); Discordo (1 dica afirmativa); Nao discordo,

nem concordo (1 dica); Concordo (2 dicas); e Concordo totalmente (3 dicas).

Para as respostas nas escalas consideradas positivas nos itens do QAES, o aplicativo

busca de forma aleatdria dicas do tipo afirmativas, essas dicas sdo conteidos mais amplos e

genéricos. Ja na escala de neutralidade e nas escalas consideradas negativas, o app busca de

forma aleatdria as dicas especificas disponiveis para estes itens. Essa distin¢ao entre as dicas

afirmativas (genéricas) e dicas especificas é descrita em detalhes na pesquisa de Hounsell (no
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Figura 42 — Dinamica geral do app (item 18 ao 22)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Foram definidos 6 cendrios possiveis para classificar o perfil do estudante (item 13) no

Bem-Estar App. Sabendo que cada estudante poderd ter um nimero total de dicas recebidas e

que este ndmero varia de acordo com as respostas de cada um nos itens do QAES, foi elaborado

um mecanismo que distribui as dicas totais recebidas (item 14) ao longo da jornada de 21 dias.

Assim, os estudantes que apresentam indices melhores nos resultados do QAES, recebem

menos dicas totais e também menos dicas didrias e os estudantes que apresentam os maiores

déficits nas pontuacoes do QAES, por sua vez, recebem mais dicas totais € um nimero maior

de dicas didrias durante a jornada. A seguir, sdo apresentados os 6 perfis possiveis para os

estudantes:

21 DICAS/AFIRMATIVAS TOTAIS (1 dica afirmativa didria): Estudantes que respon-
deram 40 itens do QAES somente com "concordo totalmente" ou "concordo". Cédlculo
realizado: 40 dicas totais / 21 dias = 1.9 dicas diarias (arredondado para 1). Este grupo de

estudante recebe apenas as dicas afirmativas (genéricas);

21 DICAS TOTAIS (1 dica diaria): Estudantes que responderam 40 itens do QAES
somente com "N3ao discordo, nem concordo". Célculo realizado: 40 dicas totais / 21 dias

= 1.9 dicas didrias (arredondado para 1). Este grupo recebe apenas as dicas especificas;

42 DICAS TOTAIS (2 dicas didrias): Estudantes que responderam 20 itens do QAES
como "Discordo" 20 itens como "Nao discordo, nem concordo". Calculo realizado: 60
dicas totais / 21 dias = 2.8 dicas didrias (arredondado para 2). Este grupo recebe apenas

as dicas especificas;

63 DICAS TOTAIS (3 dicas didrias): Estudantes que responderam 40 itens do QAES
como "Discordo". Célculo realizado: 80 dicas totais / 21 dias = 3.8 dicas didrias (arredon-

dado para 3). Este grupo recebe apenas as dicas especificas;
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* 84 DICAS TOTAIS (4 dicas didrias): Estudantes que responderam 20 itens do QAES

como "Discordo totalmente" 20 itens como "Discordo". Calculo realizado: 100 dicas

totais / 21 dias = 4.7 dicas diarias (arredondado para 4). Este grupo recebe apenas as

dicas especificas;

* 105 DICAS TOTAIS (5 dicas diérias): Estudantes que responderam 40 itens do QAES

como "Discordo totalmente". Calculo realizado: 120 dicas totais / 21 dias = 5.7 dicas

didrias (arredondado para 5). Este grupo recebe apenas as dicas especificas;

Figura 43 — Dinamica geral do app (item 23 ao 29)
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Fim da jornada
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Depois de identificar o perfil do estudante e distribuir as dicas totais no periodo da
jornada, o app executa a defini¢do das pontuacdes necessdrias para o sistema de gamificacio de
cada perfil de estudante, conforme ja descrito na Secdo 4.1.5.1. Apds isso, gera os resultados
do questiondrio inicial (item 16) e os apresenta para o estudante no formato de graficos (item
17). Desta maneira, os estudantes conseguem visualizar a pontuacdo obtida em cada uma das
dimensoes do QAES.

Ap6s todo esse processo, inicia-se o periodo de 21 dias da jornada do hébito e no decorrer
das 3 semanas seguintes os estudantes recebem as dicas didrias (item 18) de acordo com seu
perfil, podendo para cada dica recebida realizar as seguintes interacdes: visualizar (item 19),
favoritar (item 20), avaliar (item 21) e compartilhar (item 22).

Ap6s finalizar a fase 5 e iniciar a fase 6 o aplicativo espera que os estudantes respondam
novamente ao QAES (item 23) e assim realiza com o questiondrio final, a mesma andlise descrita
anteriormente para os itens 2 a 5 e 16 a 17. Por fim, depois de verificado que todas as 6 fases
estdo com status de concluidas, o Bem-Estar App verifica a pontuacgdo total do estudante na

jornada (item 29) e exibe o troféu final obtido.
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4.2.3.3 Telas, funcionalidades e recursos do aplicativo

O APENDICE K apresenta um diagrama com a visdo geral sobre todas as fases e
atividades disponiveis no Bem-Estar App. A estrutura do aplicativo foi elaborada com o objetivo
de ser simples para a utilizacdo dos estudantes, assim existem apenas 3 menus principais, sendo
o menu dicas, 0 menu jornada e o menu perfil.

No menu dicas os estudantes conseguem visualizar as dicas didrias, interagir com elas e
acessar suas dicas favoritas. No menu jornada, os estudantes conseguem visualizar as 6 fases do
aplicativo, acessar uma determinada fase e acessar as atividades de cada fase. E no menu perfil,
os estudantes conseguem visualizar: suas informacdes pessoais e informacdes da jornada, seus
emblemas conquistados, os resultados do questiondrio e o troféu final que conquistarem.

A seguir, sdo apresentadas todas as funcionalidades do Bem-Estar App, estas representam
as acoes que os estudantes podem estar realizando durante a jornada do habito.

* Acodes gerais:

Criar cadastro;

Visualizar os termos de servigo;

Visualizar sessdo com informagdes sobre o aplicativo;

Acessar o aplicativo (login);

Finalizar sessdo (retornando para o login);

Manter o aplicativo como “conectado” (ndo necessitara fazer login novamente);

Receber notifica¢des didrias no aplicativo (push notifications).

* Relacionadas a jornada:

Escolher uma jornada entre as disponiveis;

Iniciar uma nova jornada;

Visualizar e acessar as 6 fases da jornada;

Visualizar e acessar as 27 atividades da jornada;

Receber alerta ao concluir uma fase;

Receber alerta ao avancar para um novo nivel;

Receber alerta ao concluir a jornada (visualizando o troféu final);

Visualizar e acessar os 10 niveis da jornada;

Visualizar e acessar os 10 emblemas da jornada;

Verificar os niveis e emblemas que estdo bloqueados e desbloqueados;

Verificar a pontuacdo necessdria para obter os niveis e emblemas;
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Compartilhar nivel e emblema obtido;

Receber pontos ao concluir: fases, atividades e interagir com as dicas didrias;

Visualizar os pontos j4 obtidos na jornada;

Visualizar o troféu obtido ao concluir a jornada;

Compartilhar o troféu obtido ao concluir a jornada.

» Relacionadas ao perfil:

Visualizar e interagir com seu perfil;

Personalizar informagdes da sua jornada;

Complementar suas informacdes pessoais;

Complementar suas informagdes académicas.

* Relacionadas ao questiondrio:

Responder ao questiondrio inicial;

Responder ao questiondrio final;

Visualizar os resultados do questionadrio inicial;

Visualizar os resultados do questiondrio final;

Compartilhar os resultados dos questiondrios respondidos.

¢ Relacionadas as dicas:

Visualizar e acessar as dicas diarias;

Avaliar uma dica especifica;

Favoritar uma dica especifica;

Compartilhar uma dica especifica;

Visualizar e acessar suas dicas favoritas.

Além das capturas de tela ja apresentadas no design de gamificacdo (4.1.6), as proximas
figuras apresentam as demais telas que foram desenvolvidas para representar as funcionalidades
listadas acima. A Figura 44 exibe as telas onde os estudantes interagem e respondem o questio-
ndrio inicial e final. A Figura 45 apresenta os resultados obtidos apds o estudante ter respondido
aos questiondrios, estando essas informagdes em seu perfil.

As Figuras 46 e 47 apresentam as interacdes que os estudantes podem realizar em
relacdo as dicas didrias recebidas. Por fim, a Figura 48 apresenta as 3 notificacoes didrias que os

estudantes podem estar recebendo durante os 21 dias da jornada do habito.
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Destaca-se por fim, que um sistema de notificagdes didrias foi implementado no Bem-
Estar App, para possibilitar a utilizagdo deste recurso foi utilizado o servico de mensagens
gratuito, provido pela plataforma Firebase Cloud Messaging (FCM )8.

As notificacdes do tipo push notification foram programadas para serem enviadas auto-
maticamente para todos os estudantes que possuiam uma jornada ativa e que estavam entre as
fases 3 e 5 (dentro do periodo de 21 dias). Os estudantes poderiam receber até 3 notificacdes por
dia, em periodos diferentes do dia. A Tabela 12 apresenta mais informacdes sobre as notificacoes

enviadas.

Tabela 12 — Notifica¢des didrias do app

Titulo Descricao Horario programado
Dicas didrias dispo- | Acesse o app e veja suas no-

. . . 08:00
niveis! vas dicas didrias.

Vocé ainda tem dicas que ndo
foram visualizadas. Acesse o | 13:00
app para interagir com elas.

Suas dicas estdo te
esperando

Visualizou todas as | Amanha vocé recebera novas
dicas diarias! Para- | dicas, lembre-se de acessar o | 21:00
béns!!! app.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

4.2.3.4 Elementos de interacdo e avalia¢do

Buscando maneiras de avaliar como os estudantes estdo utilizando o Bem-Estar App,
como ocorreram suas interacdes com as dicas recebidas e como foi utilizada a gamificacao

proposta, os seguintes pontos de interacao sdo capturados durante a utiliza¢ao do aplicativo:

* Histérico dos dias em que o estudante acessou o aplicativo e interagiu com as dicas
recebidas. Esse item permite avaliar como estd a utilizacdo do aplicativo em cada uma

das fases da jornada;

* Quantidade de dicas didrias que o estudante estd interagindo. Esse item permite mensurar

o engajamento dos estudantes nos contetidos didrios disponibilizados;

* Conquistas obtidas na gamificacio (pontos, niveis, emblemas e troféu). Esses itens podem

representar a motivacao dos estudantes na utilizagdo do aplicativo;

* Longevidade no uso do aplicativo. Esse item permite mensurar a quantidade total de
estudantes que concluiram a jornada do hdbito e entre os possiveis nao concluintes, pode

ser identificado em qual fase eles desistiram da jornada.

¥ FCM: <https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging>
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Figura 44 — App: questiondrio inicial

(a) Instrucdes sobre o

questiondrio (b) Descricdo do questionario (c) Item do questiondrio
1516 @ *440 15:20 @ *440

€ Questionario ~'1 %15 < Questionario inicial 40/40

Yt 15 pontos ganhos

ao concluir esta atividade

Estou certo/a da importancia que

Questionario inicial ; - A
0 meu curso tera na minha vida
no futuro.

Vocé deve responder ao seguinte
questionario

Questionério de Adaptacao ao
Ensino Superior

Informagﬁes sobre o questionério Este questionario pretende avaliar as suas
vivéncias, opinides e sentimentos em relacdo
a sua adaptacdo académica no Ensino
Superior.

1: Discordo totalmente

® Reserve um tempo para responder o 2: Discordo

questionario.

O tempo médio estimado para responder o 3: N&o discordo, nem concordo

@ questionario é de 5 minutos, entdo prepare-
e Feta tividade

Ap6s iniciar, € necessario responder até a
@ ultima pergunta para que o resultado seja
salvo!

4: Concordo

O @ O O O

5: Concordo totalmente
Seja sincero(a), pois as dicas que vocé

@ receberd nesta jornada, serdo definidas com
base nas suas respostas.

ML i B Sl a
¥ Li, e concordo com as informacdes B salvar questionario
Responder questionario

0 M & Q 1] & Q m

Dicas Jornada Perfil Dicas Jornada Perfil Dicas Jornada P

£ Do

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 45 — App: visualizacdo dos resultados do questiondrio

(a) Visualizagdo dos gréficos por
dimensdo (b) Descrigdo das dimensdes  (¢) Compartilhando os resultados

1621 @ 440 —

¢  Meusresultados  ~"10 1240 & Meus resultados

40
Compartilhar resultados

2
2 2 Dimensdes do questionario
g
g
E - D1 - Projeto de carreira
o Decisao e satisfacao com a escolha do curso e

profissao, estratégias de carreira, pesquisas sobre
J o0 assunto de interesse, aproximacdo com
profissionais

Dimensao - .
D2 - Adaptacao Social

Questiondrioinicial M Questionario final Trocas de experiéncias, integracdo com amigos e
percepgao de apoi

Compartilhar
Compartilhar resultados

D3 - Adaptacao Pessoal-Emocional . | | | |

Reconhecimento dos sentimentos, oportunidade
de aprendizado, olhar para si mesmo, organizar d
uma rotina, conectar-se com quem ama I

Dimensdes do questionario

D1 - Projeto de carreira
Decisao e satisfagao com a escolha do curso e

profissdo, estratégias de carreira, pesquisas sobre D4 - Adaptagao ao estudo
0 assunto de interesse, aproximagao com Autorregulacdo, organizagdo e compromisso com
profissionais estuda
E H . . q Compartilhal direto indispor
D2 - Adaptacdo Social _ D5 - Adaptacdo institucional ‘
Trocas de experiéncias, integracéo com amigos e Vinculo com a instituicdo, recursos financeiros,
percepcéo de apoi espacos da instituicdo, oportunidades de

capacitacdo

% & e ©

[o] [+
[ = Q ) = Bluetooth Drive Maps Mensagens
LIz Lt Perfil Lt Perfil c ao Moy

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

e
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Figura 46 — App: visualizacao das dicas didrias

(a) Dicas sem nenhuma interagdo (b) Dicas com todas as interagdes

448

~2 %117

Dicas diarias

"Converse com alguém (amigo,
famili.."

Clique para abrir esta dica

= Gg Q <

"Qualquer momento em que vocé
senti..."
Cligue para abrir esta dica

® 4 Q <

Do

Q 1uj

Jornada Perfi

Dicas

®*440

1 %102

Dicas diarias

Visualizou todas as dicas do dia

Amanha vocé recebera novas dicas
N&o esqueca de conferir o app

"Ninguém consegue viver em
plenitud..."
Cligue para abrir esta dica

©

Visualizou  Avaliou Faveritou  Compartilhou

"Reconheca que nem s6 coisas

H "
rumns ...
Clique para abrir esta dica

® \ 4
Visualizou  Avaliou  Favoritou  Compartilhou
=

Q Iy 2

Dicas Jornada Perfi

(c) Dicas favoritas

15:38 @ *44

A1 102

< Dicas favoritas

Estas sao as suas dicas favoritas
Aproveite para revé-las e interagir
novamente

"Reconheca que nem so coisas
ruins ..."
Clique para abrir esta dica

©

Visualizou  Avaliou  Favoritou  Compartilhou

"Ninguém consegue viver em

plenitud.."
Clique para abrir esta dica
® (")
Visualizou  Avaliou  Favoritou  Compartilhou
=Y
Q o 5
Dicas Jarnada Perfil

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Figura 47 — App: interagindo com as dicas
(a) Favoritar a dica (b) Avaliar a dica (c) Compartilhar a dica

1531 @ 1532 @

¢ Dicas diarias & Dicas diarias O T 72 |

@ ' bq < @ Gostei < cha
Ninguém consegue viver em Ninguém « %' Ndogostei em Ninguém consegue viver em
plenitude todos os dias. plenituue wuus us wias. plgnltude tqdos os dias.
Porém, as agdes podem ser Porém, as acbes podem ser Porém, as agGes podem ser
controladas. controladas. controladas.
Q Bem-estar App
Filtros
* Ganhou 4 pontos por favoritar estadica X
Recebi esta dica no Bem-estar App
O e quis compartilhé-la com voceé! >

Q

> Mae

Dicas

Dicas

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 48 — App: notificacOes didrias

(a) Lembrete no periodo da
manha (b) Lembrete no periodo da tarde (c) Lembrete no periodo da noite

16:30 1632 16:34

" 4404 Qua, 10 de oo ®.4 .40 oua, 16 d ®4 00
Q: o 7 » ©: o 7 o Q: o 7 o

¥ Bem-Estar App « agora ®

® Bem-Estar App + agora ¥ Bem-Estar App « agora ®
Dicas didarias dispaniveis! Suas dicas estdo te esperando Visualizou todas as dicas didarias! Parabéns!!!
Vocé ainda tem dicas que néo foram visualizadas. Ace. Amanhd vocé receberd novas dicas, lembre-se de ace..

Acesse 0 app e veja suas novas dicas didrias.

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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4.3 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo apresentou o desenvolvimento do aplicativo Bem-Estar App. Foi detalhado
o processo de design da gamificagdo no qual foi utilizado o framework SW2H+M. Cada uma
das dimensdes do framework foi apresentada em detalhes, simbolizando todo o processo da
gamificacdo empregado no app.

Além disso, foram apresentadas informacdes sobre o desenvolvimento do aplicativo,
foram descritas como ocorrem as interacdes do mesmo, as tecnologias utilizadas na implementa-
¢do, o processo de anélise de requisitos, a dinamica geral do app e como este realiza a definicdo
dos perfis dos estudantes, além dos principais recursos contemplados pelo aplicativo. Por fim,
foram apresentados alguns pontos de interacdo que serdo utilizados para avaliar como ocorreram
as interacdes dos estudantes com as dicas recebidas e com a gamificagdo proposta. O préximo
capitulo apresenta o experimento realizado com um grupo de estudantes universitarios para

avaliar o aplicativo proposto.
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S EXPERIMENTO

Este capitulo apresenta informagdes sobre o experimento que foi realizado com um grupo
de estudantes universitdrios, estes utilizaram o aplicativo Bem-Estar App por 21 dias e apds
finalizar a jornada foram convidados a responder um questiondrio online. O capitulo apresenta
os dados obtidos com a utilizagdo do aplicativo e os dados obtidos através das respostas do

questiondrio.

5.1 MINICURSO DE BEM-ESTAR

O experimento foi chamado de "Minicurso de bem-estar no aplicativo Bem-Estar App"e
teve como objetivos: possibilitar que estudantes universitarios pudessem melhorar seus habitos
de bem-estar no periodo de 21 dias; avaliar o nivel de satisfacdo dos participantes em relacio ao
aplicativo e a gamifica¢do e identificar pontos fortes e fracos do Bem-Estar App com base nas
opinides dos participantes.

No primeiro momento, os estudantes foram convidados a fazer um pré-cadastro no
minicurso por meio de um formulério online. Este convite foi enviado através de listas de e-mail
e grupos académicos no WhatsApp, o periodo de inscri¢do ocorreu entre os dias 22/06/22 a
30/06/22.

No dia 30/06/22, foi enviado para o e-mail dos estudantes cadastrados informagdes
complementares sobre o funcionamento do minicurso, informagdes sobre como fazer o download
do aplicativo e instald-lo no smartphone e um video apresentando uma visdao geral sobre o
funcionamento do Bem-Estar App.

O minicurso iniciou no dia 01/07/22 e foi até o dia 23/07/22. Apds concluir a utilizagdo
do app, os estudantes foram convidados a responder um questiondrio online. Para isso, foram
elaborados dois questiondrios online, um deles para os estudantes concluintes do experimento e
outro para os estudantes ndo concluintes. Estes questiondrios foram enviados por e-mail para os
participantes do experimento e ficaram disponiveis recebendo respostas entre os dias 24/07/22 e
31/07/22.

Os questiondrios elaborados buscaram identificar a usabilidade, o nivel de aceitagdo, o
nivel de satisfacao dos estudantes em relagdo as dicas, ao aplicativo e a gamificagdo proposta.
Também, buscaram identificar se os estudantes recomendariam o Bem-Estar App para um amigo.
Para isso, foram utilizados trés instrumentos da literatura, além de algumas perguntas de multipla
escolha e questdes abertas, visando coletar feedbacks com as opinides e sugestoes dos estudantes.

Para avaliar a usabilidade do Bem-Estar App foi utilizado o System Usability Scale (SUS)
(BROOKE et al., 1996). O SUS € um questiondrio padronizado amplamente utilizado para a
avaliacdo da usabilidade percebida, em sua forma mais utilizada possui 10 itens, sendo 5 itens
com tom positivo e 5 itens com tom negativo (LEWIS, 2018). Os itens sdo respondidos utilizando
a escala Likert de 5 pontos, representando nos pontos extremos da escala: 1) Discordo totalmente

e 5) Concordo totalmente. Os itens do SUS aplicados nos questiondrios online foram transcritos
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para o idioma portugués do Brasil com base no trabalho de Sande, Sande e Carvalho (2021).

Para avaliar a aceitacdo da gamificacdo utilizada no Bem-Estar App foi utilizado o modelo
Gamification Acceptance Model (GAM) (AHMAD; HASHIM et al., 2018). O GAM apresenta
5 categorias que relacionam a aceitacdo da gamificacdo com os usudrios de um determinado
sistema. Sdo as categorias: Utilidade percebida (Perceived Usefulness Items (PU)) que avalia o
quanto os estudantes concordam de que a gamificagdo aplicada € util; Facilidade de uso percebida
(Perceived Ease of Use Items (PEOU)) que avalia o quanto os estudantes consideram a tecnologia
de gamificacdo empregada ao app fécil de utilizar; Atitude em relacdo a tecnologia (Attitude
(A)) que avalia se a atitude dos estudantes em relagdo ao objetivo de gamificacao proposto foi
positivo ou ndo; Engajamento das habilidades (Skill Engagement (SKE)) que avalia o quanto os
estudantes sentem que a gamificacdo os ajudou a aumentar seu engajamento ao usar a tecnologia
e; Participacao/Interacdo (Interaction Engagement (IE)) que avalia a interacdo dos estudantes
com a gamifica¢do proposta (AHMAD; HASHIM et al., 2018). Também, baseado no trabalho de
Fedechen (2020) que utilizou o GAM para avaliar a gamificagcdo de seu projeto com o publico
estudantil, foi acrescentado uma 6 categoria, chamada de Principios da Gamificacdo (PG), esta
avalia através de 3 itens se os principios basicos da gamificagdo proposta foram satisfeitos.

Os itens referentes as 6 categorias sdo respondidos utilizando a escala Likert de 5 pontos,
representando nos pontos extremos da escala: 1) Discordo totalmente e 5) Concordo totalmente.
As categorias e os itens do GAM utilizados nos questiondrios online foram transcritos para o
idioma portugués do Brasil com base no trabalho de Fedechen (2020).

Para avaliar o quanto os estudantes do experimento recomendariam o aplicativo Bem-
Estar App para um amigo, foi utilizada a métrica proporcionada pelo Net Promoter Score
(NPS)(REICHHELD, 2004). Na terminologia do NPS, os entrevistados que selecionam 9 ou
10 sdo considerados como “Promotores”, aqueles que selecionam de 1 a 6 sdo considerados
“Detratores” e todos os outros (7 e 8) sdo considerados “Passivos” (LEWIS, 2018). Os estudantes
responderam a esta pergunta utilizando a escala de 1 a 10 pontos, sendo 1 equivalente a "jamais
recomendaria" e 10 "recomendaria muito".

O questionrio online dos estudantes concluintes do minicurso (APENDICE L) contém
52 itens de multipla escolha, sendo 10 itens sobre o perfil demogréfico, 8 itens sobre as dicas
recebidas, 10 itens sobre a satisfacdo com o app (utilizando o SUS), 20 itens sobre a gamificacao
(utilizando 0 GAM) e 4 itens sobre a satisfacdo no geral. Também, possuiu 6 questdes abertas
para a coleta de feedbacks. Para responder ao questiondrio, o estudante deveria primeiro aceitar
o termo de consentimento livre e esclarecido.

Buscando-se coletar as experiéncias e opinides dos estudantes ndo concluintes, foi elabo-
rado outro questiondrio online. Este conteve questdes especificas que buscaram identificar os
possiveis motivos que fizeram com que estes estudantes néo concluissem o minicurso (APEN-
DICE M). Este questiondrio contém 26 itens de multipla escolha, sendo 10 itens sobre o perfil
demogréfico, 3 itens sobre as dicas recebidas, 4 itens sobre a satisfagdo com o aplicativo, 7 itens

sobre a gamificacdo, 1 item sobre os possiveis motivos que levaram os estudantes a ndo concluir
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o minicurso e 1 item sobre a satisfacdo geral com o aplicativo. Também, possuiu 3 questdes
abertas para sugestdes de melhorias. Para responder ao questionério, o estudante deveria primeiro
aceitar o termo de consentimento livre e esclarecido.

A aplicacdo do Bem-Estar App aconteceu por meio de um experimento realizado com
estudantes universitdrios no més de julho de 2022. Os estudantes que concluiram a jornada de
21 dias e que responderam ao questiondrio online, foram considerados como concluintes do
minicurso e receberam um certificado de participacdo com carga hordria de 30 horas, emitido pelo

programa de extensdo INTERAGIR (Integracdo entre a Ciéncia, a Computacdo e a Sociedade).

5.2 RESULTADOS DO EXPERIMENTO

Esta se¢@o apresenta os dados obtidos com a realizacio do experimento. Sdo apresentadas
informagdes sobre: a) os participantes inscritos no minicurso de bem-estar; b) os dados da
utilizacdo do aplicativo Bem-Estar App pelos concluintes e ndo concluintes do minicurso; e c)
os resultados obtidos nos questiondrios online aplicados com os concluintes e ndo concluintes do
experimento.

No total, 81 estudantes se inscreveram no minicurso através do pré-cadastro. Destes, 50
fizeram cadastro no aplicativo Bem-Estar App.

A Figura 49 apresenta a porcentagem dos estudantes inscritos que ndo iniciaram a jornada
do habito, iniciaram mas nao concluiram e iniciaram e concluiram. Verifica-se que dentre os 81
pré-inscritos, a maior parte (55,5%) se inscreveu no Bem-Estar App, mas percebe-se que um

numero bastante expressivo de estudantes nem ao menos iniciaram a utilizagao.

Figura 49 — Participa¢cdo no minicurso (n=81)

Participacao no minicurso de hem-estar

18 (22,22%) 36 (44,44%)

Status final

® NAQ INICIOU

® NAO CONCLUIU
@ CONCLUIU

27 (33,33%)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Entre os 50 estudantes cadastrados no aplicativo, 45 iniciaram a jornada do habito no
aplicativo. A Figura 50 apresenta a taxa de conclusao da jornada dentre os participantes ativos.
Verifica-se que apenas 40% dos estudantes chegaram ao final da jornada de 21 dias.

Dentre os 18 estudantes que concluiram a jornada, 100% destes responderam ao ques-
tiondrio final. J4, entre os 27 estudantes que ndo concluiram a jornada, 19 destes (70,37%)

responderam ao questiondrio online.
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Figura 50 — Taxa de conclusao entre os participantes (n=45)

Participacao no minicurso de bem-estar

Status final
@ NAO CONCLUIU

@ CONCLUIU

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, buscou-se com a aplica¢do dos questiondrios online identificar: a) entre os es-
tudantes ndo concluintes, os possiveis fatores negativos que fizeram com que 0s mesmos nao
concluissem suas jornadas; e b) os fatores positivos que fizeram com que 40% dos estudantes

utilizassem o aplicativo pelo periodo de 21 dias.

5.2.1 Utilizacao do aplicativo

Esta secdo apresenta os dados obtidos ap6s a utilizacdo do Bem-Estar App pelos estudan-
tes do experimento.

Quando analisado o perfil de todos os estudantes participantes do experimento, verifica-se
na Figura 51 que a maior parte destes foram classificados com o perfil de 42 dicas totais na
jornada. Destaca-se, ainda, que dentre os 45 estudantes, nenhum deles foi classificado pelo

Bem-Estar App com perfis pertencendo a 84 dicas totais e 105 dicas totais.

Figura 51 — Classificacdo geral dos estudantes na jornada (n=45)

2 (4,65%)

T(16,28%)

Total de dicas na jornada
042

003
921

34 (79,07%)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Levando em consideragdo as informagdes ja apresentadas sobre o perfil dos estudantes,

considera-se que a maioria dos estudantes do experimento se encaixam em um perfil considerado
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mais "brando", havendo poucas ocorréncias de estudantes com perfis de maior déficit de bem-
estar na pontuacgdo proporcionada pelo QAES.

5.2.1.1 Uso do app pelos estudantes concluintes

Conforme apresentado na Figura 52, entre os 18 estudantes que concluiram a jornada do
habito, a maioria destes (83,33%) foram classificados com o perfil de 42 dicas totais e receberam
2 dicas didrias durante os 21 dias de jornada. Ainda, 2 estudantes foram classificados com o
perfil de 21 dicas totais e 1 estudante foi classificado com o perfil de 63 dicas totais.

Figura 52 — Perfil dos estudantes concluintes (n=18)

1 (5,56%)

2 (11,11%)

Total de dicas na jornada
042

921

15 (83,33%)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 53 apresenta os resultados obtidos pelos estudantes concluintes ao responder o
QAES inicial na segunda fase da jornada e ao responder o0 mesmo questiondrio na fase 6, antes
de finalizar a jornada do hébito.

Apenas 4, dos estudantes ndo apresentaram melhoria na pontuacdo geral do QAES

quando comparada a pontuacao total inicial com a pontuacdo total final, sendo que o estudante

E34 obteve 7 pontos a menos no questiondrio final.

Figura 53 — QAES: Pontuacdes obtidas nos questiondrios (n=18)

Questionario @ Inicial ®Final
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Os estudantes que tiveram uma maior variac¢do positiva (acima de 10 pontos) nos resulta-
dos finais do questiondrio foram: E17, E12, E14, E45 e E43.

Pontuagao total obtida
w =]
o [=]

0

1D Estudame

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Com relacdo ao elemento troféu na gamificacdo do Bem-Estar App, nota-se que a grande

maioria (83,33%) dos estudantes obteve o troféu maximo previsto (troféu de ouro) (Figura
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54). Levando em consideragdo as pontuacdes e possibilidades de gamificac@o para cada perfil,
verifica-se que para o perfil de 21 dicas totais era possivel obter o troféu minimo de prata sem
realizar interagdes com as dicas, porém os 2 estudantes deste perfil obtiveram o troféu maximo

de ouro.

Figura 54 — Troféu final obtido (n=18)

Troféu obtido
®OURO
@ PRATA

15 (83,33%)

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

No perfil de 42 dicas totais, também era possivel obter o troféu de prata sem realizar
interagdes com as dicas. Porém, entre os 15 estudantes deste perfil, 80% obteve o troféu maximo
de ouro, onde apenas 2 estudantes deste perfil obtiveram o troféu de prata ao finalizar a jornada.

Por fim, ao analisar o perfil de 63 dicas totais, nota-se que era possivel obter o troféu
minimo de bronze sem interagir com as dicas didrias e que o Unico estudante deste perfil também

obteve ao final da jornada o troféu maximo de ouro.

Figura 55 — Nivel obtido durante a jornada (n=18)

7 (38,39%) 3 {16,67%)

Nivel obtido

-
!

@8
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Com relagdo ao nivel da gamificacdo do Bem-Estar App, verifica-se na Figura 55 que os
estudantes conquistaram niveis que podem ser considerados altos, indo do nivel 7 até o nivel 10.

Nota-se que quase 40% dos estudantes obtiveram o nivel maximo (nivel 10).
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Ao relacionar os niveis obtidos pelos estudantes com seu perfil gamificado, destacam-se
os seguintes aspectos: os estudantes do perfil de 21 dicas totais poderiam chegar até o nivel 7
sem a interagdo com as dicas. Porém, os 2 estudantes deste perfil obtiveram o nivel maximo.

O perfil de 42 dicas totais poderia chegar no nivel 5 sem a interagdo com as dicas, mas ao
olhar para os 15 estudantes desse grupo, verifica-se que ambos obtiveram ao menos o nivel 7.
Também, ao agrupar os estudantes que finalizaram a jornada entre os niveis 9 e 10, tem-se 60%
dos concluintes. O estudante do perfil de 63 dicas totais poderia obter o nivel 4 sem realizar as
interacdes com as dicas, porém, este obteve o nivel 9 ao final de sua jornada.

Relacionando gamificagdo do Bem-Estar App com os resultados finais obtidos pelos
estudantes no QAES, destacam-se os seguintes pontos: a) Cinco estudantes (E17, E12, E14, E45
e E43) tiveram a maior variagdo positiva no resultado do QAES, mas nao foram os estudantes
que obtiveram os maiores niveis na gamificacdo; b) Entre os 7 estudantes que conquistaram os
recursos maximos da gamificagdo proposta (troféu e niveis), 2 destes nao obtiveram melhoria
observada nos resultados finais do QAES e os outros 5 obtiveram melhoria nos resultados finais,
porém nao estdo entre os 5 estudantes que tiveram a variagdo positiva maior de 10 pontos no
questiondrio final.

O Bem-Estar App tem como objetivo primdrio ser uma ferramenta na qual os estudantes
possam receber e interagir com dicas didrias que estdo relacionadas ao seu bem-estar e a
sua adaptacdo académica. Assim, as interacOes dos estudantes com as dicas recebidas sdo
considerados aspectos fundamentais do aplicativo proposto.

Durante a jornada de 21 dias, os estudantes receberam dicas de acordo com seu perfil, mas
estes ndo eram obrigados a interagir efetivamente com as dicas para concluirem as atividades,
avancar de nivel e concluir a jornada do habito, apenas o ato de abrir o aplicativo diariamente
jd seria o suficiente para que avancassem na jornada. Porém, esperou-se com este experimento
identificar o nivel de interagdo dos estudantes com as dicas de bem-estar.

A Figura 56 apresenta que todos os 18 estudantes concluintes, indiferente do seu perfil
no aplicativo, visualizaram 100% das dicas recebidas durante suas jornadas. Esta informagao
sugere que entre os concluintes do experimento, o objetivo principal do Bem-Estar App de levar

dicas diarias sobre bem-estar para estudantes universitarios obteve sucesso.

Figura 56 — Visualizacao das dicas recebidas por estudante (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Outra interacdo prevista € a opcao de avaliar as dicas recebidas (gostei ou ndo gostei). Na
Figura 57, verifica-se que metade dos estudantes avaliou todas as dicas recebidas e 6 estudantes
avaliaram ao menos metade das dicas recebidas. Apenas 1 estudante (E45) ndo avaliou nenhuma

das dicas que recebeu. Assim, nota-se que este recurso foi amplamente utilizado pelos estudantes

do experimento.

Figura 57 — Avaliagdo das dicas recebidas por estudante (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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acessd-las em outro momento. A Figura 58 apresenta a quantidade de estudantes que realizaram
essa interacdo. Verifica-se que 5 dos 18 estudantes favoritou todas as dicas recebidas e que 6
estudantes favoritaram ao menos metade das dicas recebidas. Ainda, nenhum estudante deixou

de utilizar este recurso.

Figura 58 — Dicas favoritas por estudante (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Desta maneira, este recurso pode ser visto como bem aceito pelos estudantes que tiveram
um bom nivel de interacdo com esta opcao. Destaca-se ainda, que os 5 estudantes que favorita-
ram todas as dicas recebidas também foram estudantes que obtiveram conquistas maximas na
gamificacao (nivel 10 e troféu ouro) podendo ser um indicativo que realizaram esta interacao
para obter mais pontos em sua jornada.

A tltima interagdo prevista para as dicas da a possibilidade de compartilhar uma determi-
nada dica em aplicativos externos ao Bem-Estar App (como WhatsApp, Facebook). Esta agao

também € a que provém mais pontos para os estudantes quando executada (8 pontos na primeira
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e terceira semana e 4 pontos na segunda semana). A Figura 59 apresenta os dados da utilizacdo

deste recurso.

Figura 59 — Compartilhamento das dicas recebidas por estudante (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Verifica-se que apenas 5 dos 18 estudantes compartilharam todas as dicas recebidas e
que 6 estudantes ndo compartilharam nenhuma das dicas de sua jornada. Ainda, um estudante
(E44) compartilhou 14 de suas 21 dicas e, nos demais casos, este recurso ndo foi usado pelos
estudantes nem na metade das dicas recebidas. Assim, esta interagdo mostra-se Como a menos
utilizada pelos estudantes do experimento.

Levando em consideracdo todas as informagdes apresentadas sobre as interagdes com
as dicas pelo grupo de estudantes do experimento, identifica-se que na ordem de mais utilizado
ao menos utilizado, os recursos estao dispostos da seguinte maneira: visualizacao das dicas,

avaliacdo das dicas, possibilidade de favoritar as dicas e compartilhamento das dicas recebidas.

5.2.1.2  Uso pelos estudantes ndo concluintes

No experimento realizado, 27 dos 45 estudantes ndo concluiram a jornada iniciada, dentre
estes, 2 estudantes ndo concluiram a 2* fase do Bem-Estar App e ndo tiveram seu perfil definido.

A Figura 60 apresenta o perfil dos estudantes ndo concluintes da jornada do habito.

Figura 60 — Perfil dos estudantes ndo concluintes (n=25)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Destaca-se que 6 dos 7 estudantes do experimento que receberam 63 dicas totais na

jornada, acabaram nao concluindo os 21 dias previstos.
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Figura 61 — Andlise do status das fases pelos estudantes ndo concluintes (n=27)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 61 apresenta as 6 fases do Bem-Estar App e informa como foi a utilizacao
dos estudantes ndo concluintes em cada uma destas fases. As Fases 1 e 2 representam algumas
personalizacdes e configuragcdes que os estudantes devem fazer antes de comecar a receber as
dicas didrias, percebendo-se assim, que a grande maioria dos estudantes realizaram estas etapas.

As fases 3, 4 e 5 da jornada, representam as 3 semanas da jornada do habito. Assim, ao
analisar o grafico, percebe-se que metade dos estudantes concluiram a primeira semana (fase
3) da jornada. Porém, a outra parcela (13 estudantes), ou estava no processo de utilizagdo (11
ocorréncias), mas desistiu durante esta 1* semana, ou nio havia desbloqueado esta fase ainda (2
ocorréncias). Assim, foi identificado que ainda na primeira semana de utilizacdo, quase metade
dos estudantes desistiram da jornada do hébito.

Na fase 4, apenas 7 estudantes concluiram efetivamente a 2* semana da jornada. Assim,
entre os 14 estudantes que seguiram utilizando apds a primeira semana, apenas metade deles
concluiram a segunda semana. Na 3 semana (Fase 5), verifica-se que nenhum dos 7 estudantes
que avancaram para a dltima fase chega a finaliza-la.

Desta maneira, percebe-se que entre o grupo dos estudantes ndo concluintes, logo na
primeira semana da jornada metade destes desistiram de usar o app e no decorrer das proximas
semanas, os nimeros foram caindo cada vez mais até chegar no ponto de nenhum estudante
avangar para a ultima fase do app (fase 6).

Os aspectos da gamificacdo dependem diretamente da utilizagdo e permanéncia dos
estudantes na jornada de 21 dias. A Figura 62 apresenta o nivel maximo obtido pelos estudantes
ndo concluintes.

Percebe-se que nenhum dos estudantes obteve niveis considerados altos como 8,9 e 10, e
que 18 (59,24%) dos 27 estudantes ndo conquistaram um nivel acima do nivel 5, demonstrando
que ndo estavam engajados na utilizagcdo do aplicativo.
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Figura 62 — Nivel obtido pelos estudantes ndo concluintes (n=27)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Agregando a esta percepg¢do sobre a falta de engajamento dos estudantes, verifica-se nas
interacdes com as dicas o quanto os estudantes utilizaram de cada um destes recursos. A Figura
63 demonstra que nenhum dos estudantes visualizou todas as dicas recebidas, que apenas 11 dos
27 estudantes visualizaram ao menos metade das dicas totais recebidas e que nos demais casos

(16 ocorréncias) o nimero de dicas visualizadas pode ser considerado baixo.

Figura 63 — Visualizacdo das dicas recebidas pelos estudantes nio concluintes (n=25)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A visualizagdo das dicas € um aspecto considerado como essencial na dindmica proposta
pelo o Bem-Estar App, assim percebe-se que este grupo de estudantes ndo foi tdo impactado
pelas dicas apresentadas através do aplicativo.

Em relagao a avaliacdo das dicas recebidas, verifica-se na Figura 64 que nenhum estudante
avaliou todas as dicas que recebeu, 4 estudantes ndo avaliaram nenhuma das dicas e apenas 8
dos 25 estudantes avaliaram ao menos metade das dicas recebidas. Os demais estudantes tiveram
uma baixa interacdo com este recurso.

Com relagdo a acdo de favoritar as dicas recebidas, a Figura 65 apresenta que nenhum
estudante favoritou todas as dicas que recebeu, 4 estudantes ndo favoritaram nenhuma das dicas
e apenas 6 estudantes favoritaram ao menos metade das dicas recebidas. Nos demais casos, a
utilizacdo deste recurso pode ser considerada baixa.
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Figura 64 — Avaliacao das dicas recebidas pelos estudantes nao concluintes (n=25)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 65 — Dicas favoritas pelos estudantes nao concluintes (n=25)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim como entre os estudantes concluintes, a acdo de compartilhar as dicas também foi
a menos utilizada pelos estudantes ndo concluintes. A Figura 66 apresenta essas informagdes,
onde percebe-se que nenhum estudante compartilhou todas as dicas que recebeu, 13 estudantes
nao compartilharam nenhuma das dicas recebidas, apenas 1 estudante compartilhou ao menos

metade das dicas recebidas e que os demais estudantes pouco utilizaram este recurso.

Figura 66 — Compartilhamento das dicas recebidas pelos estudantes ndo concluintes (n=25)

Usuarios ao compartilhar dicas Y

42 a2 42 a2
26
@ 40
16
2

29  E3 E31  E32 E33  E4 E40  E46
1D estudante

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

|Compartilhou a dica @ True @False

4z

Quantidade de dicas

a2

E36 E9




115

Seguindo o mesmo padrdo percebido entre os estudantes concluintes, identifica-se que
entre as interacdes com as dicas, as mais utilizadas foram a visualizac@o das dicas e a avaliacdo
das dicas. E os menos utilizados foram possibilidade de favoritar as dicas e compartilhamento
das dicas recebidas. A seguir sdao apresentados os resultados obtidos através dos questiondrios

online aplicados com os estudantes concluintes e ndo concluintes do experimento.

5.2.2 Questionarios online

Esta secdo apresenta os dados obtidos com a aplicac@o dos questiondrios online com os
estudantes concluintes e ndo concluintes do experimento.

Para os estudantes concluintes do experimento, sdo apresentados alguns dos dados
demograficos coletados e os resultados obtidos através da aplicacdo dos instrumentos SUS, GAM
e NPS. Também, € apresentada a escala de satisfacdo geral medida e uma andlise contextual dos
feedbacks apresentados pelos estudantes. Todos os resultados obtidos neste questionario podem
ser vistos na integra no APENDICE L.

Dos estudantes nao concluintes do experimento sdo apresentados alguns dos dados
demograficos coletados e uma andlise contextual dos feedbacks apresentados pelos estudantes.

Os resultados obtidos neste questiondrio podem ser vistos no APENDICE M.

5.2.2.1 Andlise com os estudantes concluintes

Entre os 18 estudantes concluintes do experimento sdo apresentados os seguintes dados
demograficos: idade, género, curso atual e se ja utilizou algum aplicativo voltado ao bem-estar.
A Figura 67 mostra que a maior parte (44,4%) dos estudantes do experimento possui

mais de 26 anos de idade.

Figura 67 — Idade dos estudantes concluintes (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 68 mostra que mais da metade (55,6%) dos estudantes possui o género mascu-

lino.
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Figura 68 — Género dos estudantes concluintes (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 69 mostra que a maior parcela (38,9%) dos estudantes pertence aos cursos de
Engenharia, seguido de 16,7% pertencentes ao curso de Ciéncia da Computacdo e 11,1% do curso
de Analise e Desenvolvimento de Sistemas. Assim, percebe-se que o publico predominante de
estudantes do Bem-Estar App ndo estd relacionado diretamente ao eixo da computag@o. Também,

com base nos cursos informados, nota-se que os estudantes possuem um perfil académico diverso.

Figura 69 — Curso atual dos estudantes concluintes (n=18)

1.5 Qual o curso superior que frequenta?
18 respostas

@ Ciéncia da computagéo

@ Anidlise e desenvolvimento de sistemas

@ Engenharias (Civil, Elétrica, Mecanica,
de Predugéo)

@ Licenciaturas

@ Pos-graduacéo

® Bacharelado em Educacéo Fisica

@ Bacharelado Interdisciplinar de Ciénei...

@ Comércio exterior

@ Relagfes Internacionais

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 70 mostra que a grande maioria (77,8%) dos estudantes nao utiliza ou j4 utilizou
algum aplicativo especifico relacionado ao aspecto do bem-estar. Entre os 4 estudantes (22,2%)
que relataram ja utilizar ou ter utilizado um app deste segmento, os aplicativos informados foram:
Headspace, Bem estar (Motog31), Florest e Treino em casa. Essas informagdes sugerem que
para a maior parte do publico dos concluintes do experimento, o Bem-Estar App € o primeiro
aplicativo deste tipo utilizado pelos estudantes.

Para medir a usabilidade do Bem-Estar App foram utilizados os 10 itens adaptados do
instrumento SUS (BROOKE et al., 1996). Esta escala apresenta uma pontuacao final entre 0 a

100 pontos. A classificagdo (Tabela 13) dos resultados foi feita com base no trabalho de Lewis
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Figura 70 — Utilizac¢ao de outros aplicativos para o bem-estar (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

(2018).

Tabela 13 — Classifica¢do da pontuacao obtida no SUS

Classificacao Intervalos
Worst imaginable | 0.0 - 20.2

Awful 20.3-35.6
Poor 35.7-50.8
OK 509-71.3
Good 71.4-854
Excellent 85.5-90.8
Best imaginable 90.9 - 100

Fonte: Adaptado de Lewis (2018)

Assim, cada um dos 18 estudantes concluintes obteve uma pontuacao final através do
SUS, a Figura 71 apresenta a frequéncia média dos resultados obtidos pelo grupo. Verifica-se que
nenhum estudante obteve uma classificacio considerada baixa (poor, awful ou worst imaginable)
e que a maior parte destes foram classificados como "good".

De acordo com Lewis (2018) a pontuacgdo final do SUS, para ser considerada aceitavel,
deve ser maior ou igual a 60 pontos. Assim, verifica-se que todos obtiverem ao menos uma
pontuacdo aceitavel neste aspecto do experimento e que muitos chegaram a pontuacdes e
classificagdes melhores.

A Tabela 14 apresenta a média geral obtida (83,8) por todos os estudantes do experimento
em relagdo ao SUS. Assim, destaca-se que o Bem-Estar App obteve uma média considerada boa
("good") de acordo com a classificagao de Lewis (2018) e que esta média estd acima do padrao
aceitavel (60 pontos) pelo instrumento.

Para medir a aceitacdo da gamificacio proposta para o Bem-Estar App, foram utilizados
20 itens adaptados do instrumento GAM (AHMAD; HASHIM et al., 2018) e da traducao do
GAM realizada por Fedechen (2020).
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Figura 71 — SUS: Classifica¢do da pontuacao dos estudantes (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Tabela 14 — System Usability Scale (SUS)

Medida Valor
Média 83,8
Mediana 85,0
Desvio padrao 9,8
Maior valor 97,5
Menor valor 65

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Tabela 15 apresenta a média obtida (3,94) pelos estudantes do experimento na categoria
"Utilidade percebida" e a Figura 72 apresenta a frequéncia de respostas em relacdo a escala likert
de 5 pontos, onde verifica-se que os estudantes obtiveram uma média considerada positiva e que
a grande maioria percebeu utilidade na gamifica¢do proposta (correspondendo a concordo (44%)

e concordo totalmente(28%)).

Tabela 15 — GAM - Utilidade percebida (PU)

Medida Valor
Média 3,94
Mediana 4,17
Desvio padrao 1,10
Maior valor 5
Menor valor 1

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Tabela 16 apresenta a média obtida (4,61) pelos estudantes do experimento na categoria
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Figura 72 — GAM: Utilidade percebida (n=18)
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"Facilidade de uso percebida" e a Figura 73 apresenta a frequéncia de respostas em relacdo a
escala likert de 5 pontos, onde verifica-se que os estudantes obtiveram uma média considerada
otima (estando muito préxima do 5) e que a grande maioria dos estudantes considerou fécil a
utilizagdo da gamificacdo do app (correspondendo a concordo (50%) e concordo totalmente
(44%)).

Tabela 16 — GAM - Facilidade de uso percebida (PEOU)

Medida Valor
Média 4,61
Mediana 4,75
Desvio padrao 0,43
Maior valor 5
Menor valor 3,8

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Tabela 17 apresenta a média obtida (4,37) pelos estudantes do experimento na categoria
"Atitude em relacdo a tecnologia" e a Figura 74 apresenta a frequéncia de respostas em relacdo a
escala likert de 5 pontos, onde verifica-se que os estudantes obtiveram uma média considerada
boa (estando préxima do 4,5) e que metade dos estudantes (50%) teve uma atitude positiva em

relagcdo a gamificag@o proposta.

A Tabela 18 apresenta a média obtida (4,00) pelos estudantes do experimento na categoria
"Engajamento das habilidades"e a Figura 75 apresenta a frequéncia de respostas, onde verifica-se

que os estudantes obtiveram uma média considerada boa (estando acima da neutralidade) e



Figura 73 — GAM: Facilidade de uso percebida (n=18)
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Tabela 17 — GAM - Atitude em relacao a tecnologia (A)
Medida Valor
Média 4,37
Mediana 4,83
Desvio padrao 0,87
Maior valor 5
Menor valor 2
Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
Figura 74 — GAM: Atitude em relagdo a tecnologia (n=18)
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que a grande maioria dos estudantes concordou totalmente (44%) ou concordou (28%) que a
gamificacdo os engajou e os auxiliou no desenvolvimento das habilidades relacionadas a jornada

€ ao seu bem-estar.

Tabela 18 — GAM - Engajamento das habilidades (SKE)

Medida Valor
Média 4,00
Mediana 4,33
Desvio padrdo 1,24
Maior valor 5
Menor valor 1

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 75 — GAM: Engajamento das habilidades (n=18)
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A Tabela 19 apresenta a menor média obtida (3,74) pelos estudantes do experimento
na categoria "Participagdo/Interacdo” e a Figura 76 apresenta a frequéncia de respostas, onde
verifica-se que os estudantes obtiveram uma média considerada positiva, porém mais préxima
da neutralidade, e que a maioria dos estudantes (6 ocorréncias com 33%) se manteve neutro ao

responder os itens desta categoria.

A Tabela 20 apresenta a média obtida (4,57) pelos estudantes do experimento na categoria
"Principios da gamificacdo"e a Figura 77 apresenta a frequéncia de respostas, onde verifica-se

que os estudantes obtiveram uma média considerada boa (estando acima do 4,5) e que a grande



Tabela 19 — GAM - Participag¢do/Interacdo (IE)

Figura 76 — GAM: Participagao/Interagdo (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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maioria concordou totalmente (44%) ou concordou (50%) com os principios da gamificagdo que

foi aplicada no Bem-Estar App.

Tabela 20 — GAM - Principios da gamificagcdo (PG)

Medida Valor
Média 4,57
Mediana 4,67
Desvio padrao 0,64
Maior valor 5
Menor valor 2,3

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Tabela 21 e a Figura 78 apresentam uma visao geral sobre as médias e frequéncias

obtidas ao utilizar o GAM para avaliar a aceitacio da gamificacdo deste experimento. Analisando

a Tabela 21 verifica-se que a categoria "Participacao/Interacdo (IE)" foi a que apresentou a

média mais baixa (3,74), enquanto a categoria "Facilidade de uso percebida (PEOU)" foi a que



Figura 77 — GAM: Principios da gamificacdo (n=18)
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apresentou maior média (4,61). Desta maneira, ao analisar em conjunto as 6 categorias utilizadas

neste experimento, tem-se a média final de 4,21 para o instrumento GAM.

Tabela 21 — Visao geral sobre 0 GAM

Medida PU PEOU A SKE IE PG Total
Média 3,94 4,61 4,37 4,00 3,74 4,57 4,21
Mediana 4,17 4,75 4,83 4,33 3,75 4,67 4,19
Desvio padrao | 1,10 0,43 0,87 1,24 1,19 0,63 0,33

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 78 — Frequéncia total de respostas no GAM (n=108)
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J4 a Figura 79 apresenta de forma agrupada a frequéncia das respostas de escala likert
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obtidas. Assim, percebe-se que a grande maioria dos estudantes tendeu a responder que concorda

totalmente (40%) ou concorda (36%) com todas as 6 dimensdes e 0s respectivos itens que estao

relacionados a aceita¢do da gamificacdo.

Figura 79 — Net Promoter Score (n=18)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Assim, sugere-se ao analisar as informac¢des coletadas com o instrumento GAM, que a

maior parte (76%) dos participantes concluintes do experimento parecem concordar e aceitar a

gamificacdo que estd sendo proposta pelo Bem-Estar App.

Os estudantes concluintes do experimento também foram convidados a responder no

questiondrio online, 3 itens que buscaram avaliar o seu nivel de satisfagdo com: o aplicativo

Bem-Estar App; a gamificacao utilizada no app e as dicas didrias recebidas. Para a avaliagao

destes itens, os estudantes informaram sua satisfacdo em uma escala de 0 a 10 pontos.

Na Tabela 22 € possivel identificar que tanto o aplicativo quanto a gamificagdo e as dicas,

obtiveram uma média que pode ser considerada boa, estando acima de 8 pontos. Assim, tem-se

que a média geral do Bem-Estar App, considerando seus 3 aspectos fundamentais (estrutura do
aplicativo, gamificacdo e dicas) foi de 8,24 pontos dos 10 totais possiveis.

Tabela 22 — Satisfagdo geral do Bem-Estar App

Medida App Gamificacdo | Dicas Total
Meédia 8,28 8,39 8,06 8,24
Mediana 8,00 9,00 9,00 8,28
Desvio padrao 1,33 1,89 2,22 0,14

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

O questionario online dos estudantes concluintes também contou com algumas questoes
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abertas que buscaram coletar feedbacks e opinides dos mesmos sobre o Bem-Estar App. As
respostas deles para estas questdes podem ser vistas no APENDICE L.

Para organizar e estratificar o feedback dos estudantes, foi realizada a anélise dos conteu-
dos baseando-se em algumas caracteristicas apresentadas por Bardin (1977).

Na questdo aberta 6.2 do questiondrio, "Cite quais os beneficios e/ou maleficios que
voce percebeu no uso do aplicativo Bem-Estar App", verifica-se que entre os estudantes que
responderam este item, 3 gostaram do aspecto de “rotina” presente no aplicativo que estd relacio-
nado ao recebimento das dicas, a autopercepg¢do sobre seu bem-estar também foi mencionada
por 3 estudantes, 2 deles informaram que o app os auxiliou em sua motivacio e a melhora da
autoestima também foi encontrada em 2 respostas.

Além dos aspectos positivos ja mencionados, também foi encontrado 1 ocorréncia para os
seguintes aspectos: dicas direcionadas ao perfil do estudante; melhora em relacionamentos com
os colegas; melhor organizagdo; ajudar os outros colegas (por meio do compartilhamento das
dicas); melhora na adaptagdo a universidade; desenvolvimento de atitudes positivas. Também,
foi relatado por 1 estudante que o app € facil e dgil. Nenhum aspecto negativo foi identificado na
andlise desta questao.

Na questdo aberta 6.3 do questiondrio, "Cite quais os beneficios e/ou maleficios que vocé
percebeu na Gamificagdo.", verifica-se que entre os estudantes que responderam este item, 4
mencionam que a gamificacdo os motivou em algum momento da utiliza¢do; 2 mencionam que a
gamificacao os auxiliou na frequéncia de uso do aplicativo durante a jornada; 2 mencionam a
facilidade de uso do sistema gamificado e foi encontrada 1 ocorréncia dos seguintes aspectos:
diversdo no sistema de gamificacio e engajamento na utilizagao.

Em relagdo aos aspectos negativos encontrados, 1 estudante mencionou que a gamificacao
pode ser viciante. Assim, imagina-se que esteja fazendo referéncia a um cendrio onde os
estudantes utilizam o app apenas pela aquisicdo de conquistas e ndo pela experiéncia de utilizagdo
e melhora de seu bem-estar. Também, 1 estudante deixa explicito que, em sua opinido, a
gamifica¢do ndo acrescentou nada ao app, e que entende que a mesma nao trouxe beneficios ou
maleficios para si.

As questdes abertas pertencentes ao topico 6.4 buscaram identificar solu¢des de melhorias
para o Bem-Estar App, desta forma, serdo relatados aqui apenas os comentarios considerados
como sugestdes de melhorias para o aplicativo e para a gamificacao.

Na questdo aberta 6.4.1 do questiondrio, "Quais seriam suas sugestdes de melhorias
para o aplicativo Bem-Estar App", verifica-se as seguintes sugestdes de melhorias: 2 estudantes
sugerem que o app apresente as dicas didrias em um sistema de notificacdo, e ainda, em relacdo
as notificacdes, 1 estudante sugere que o app use-as para lembrar diariamente o estudante de
responder as dicas; os estudantes também sugerem melhorar o layout e design do app; melhorar
as informagdes do app (como explicagdes textuais); incluir um perfil social possibilitando a
interacdo com os amigos; a inclusdo de animacdes, jogos e curiosidades; a possibilidade de usar

o0 aplicativo sem a conexdo com a internet e o suporte para outras plataformas como [OS.
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Na questdo aberta 6.4.3 do questiondrio, "Quais seriam suas sugestdes de melhorias para
a gamificacdo", verifica-se as seguintes sugestdes de melhorias: existir uma maior dificuldade
em obter as pontuagdes durante a jornada; existir destaque maior para os emblemas obtidos;
possibilidade de competicdo entre um grupo de pessoas; possibilidade de personalizar ainda mais
o avatar; validar a frequéncia de utiliza¢do do app, provendo recompensas para os estudantes €;
deixar a interface da gamificagdo mais agradavel e bonita.

Contudo, ao analisar as consideracdes feitas nas questdes abertas pelos estudantes do
experimento, € possivel identificar os recursos que mais agradaram os estudantes e também suas
consideragdes sobre possiveis melhorias que o Bem-Estar App poderia contemplar em pesquisas
futuras. Destaca-se por fim, que os comentdrios considerados como relatos de problemas e
bugs que ndo foram feitos nos itens especificos sobre os maleficios do Bem-Estar App, foram

analisados e serdo levados em consideracao para a melhoria constante do Bem-Estar App.

5.2.2.2 Andlise com os estudantes ndo concluintes

Entre os 27 estudantes ndo concluintes do experimento, 19 responderam ao questionario
online, com base nestas respostas sdo apresentados os seguintes dados demograficos: idade,
género, curso atual e se ja utilizou algum aplicativo voltado ao bem-estar. As demais informacdes
demogrificas coletadas podem ser vistas no APENDICE K.

A Figura 80 mostra que a maior parte (42,1%) dos estudantes deste grupo possui idade

entre 18 a 20 anos.

Figura 80 — Idade dos estudantes nio concluintes (n=19)

1.1 Idade:

19 respostas

@ At 17
® 18220
©21a23
@ 24a26
@ Mais de 26

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

A Figura 81 mostra que a maior parte (63,2%) dos estudantes possui o género masculino
e que apenas 36,8% sdo pessoas do género feminino.

A Figura 82 mostra que a maior parte (63,2%) dos estudantes estava cursando algum
curso do eixo das engenharias no momento em que responderam ao questiondrio.

A Figura 83 mostra que a grande maioria (78,9%) dos estudantes nao utiliza ou nunca

havia utilizado nenhum outro aplicativo voltado ao segmento do bem-estar antes. Entre os 21.1%
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Figura 81 — Género dos estudantes ndo concluintes (n=19)

1.2 Género:
19 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro nao informar

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Figura 82 — Curso dos estudantes nao concluintes (n=19)
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19 respostas

@ Ciéncia da computagéo
@ Andlise e desenvolvimento de sistemas

@ Engenharias (Civil, Elétrica, Mecénica,
de Produgao)
@ Licenciaturas

@ Pos-graduagao

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

que informam j4 ter utilizado, foram mencionados os seguintes aplicativos: Rootd, Beba Agua,
Yoga Downdog, Lojong e Meditopedia.

Figura 83 — Utilizacdo de aplicativo de bem-estar pelos ndo concluintes (n=19)

1.9 Ja utilizou ou utiliza algum aplicativo voltado ao seu bem-estar?

19 respostas

@ Sim
® Nao

Fonte: Elaborada pelo autor (2022)
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Analisando a Figura 84 percebe-se que: quase metade dos estudantes (8 dos 19 totais)

informam que estavam sem tempo para utilizar o aplicativo por 21 dias.

Figura 84 — Motivos que levaram a ndo utilizar o Bem-Estar App (n=19)

5.1 Quais motivos te levaram a n&o utilizar o Bem-Estar App até o final da jornada de 21 dias (é

possivel selecionar mais de 1 motivo):
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nao recebi a notificacdo e ac... 1(5,3%)
Por vezes eu esquecia de a... 1(5,3%)
tive que usar o aplicativo em... —1(5,3%)
faltou notificagbes do app e... 1(5,3%)
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Fonte: Elaborada pelo autor (2022)

Buscando identificar possiveis motivos que fizeram com que os estudantes deste grupo
desistissem de utilizar o Bem-Estar App foi elaborada a questdo do item 5.1 do questiondrio. Esta
questdo permitia que os estudantes selecionassem mais de um motivo em uma lista pré-definida,
além de possibilitar que informassem outros motivos que nao estavam contemplados nas opcoes
da lista.

O questiondrio online dos estudantes ndo concluintes também contou com 3 questdes
abertas que buscaram coletar sugestdes de melhoria para o Bem-Estar App. As respostas podem
ser vistas na integra no APENDICE M. Para organizar e estratificar as sugestdes dos estudantes,
foi realizada a andlise dos contetidos baseando-se em algumas caracteristicas apresentadas por
Bardin (1977).

Na questao aberta 5.3.1 do questiondrio "Sugestdes de melhorias para o aplicativo”, foram
encontradas as seguintes sugestdes de melhoria: 1 estudante sugere que o aplicativo deveria
permitir salvar o /login e permitir manter conectado; 6 estudantes sugerem que o sistema de
notificagdes do aplicativo seja melhorado e 3 destes estudantes informaram que gostariam de ser
lembrados de acessar as dicas recebidas no dia. Os outros 3 estudantes, falam sobre notificacdes

de modo geral, como: lembrar de acessar o app e lembrar de avancgar as fases.
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Na questdo aberta 5.3.2 do questiondrio "Sugestdes de melhorias para a gamificacdo",
apenas 1 estudante apresentou uma solu¢do de melhoria, sendo ela: existir notificacdes para
lembrar o estudante de usar o app de forma consecutiva.

Assim, ao analisar as consideragdes feitas nas questdes abertas pelos estudantes, identifica-
se que a grande maioria sugere que o mecanismo de notificacdes do app seja mais eficaz e até

mesmo mais abrangente com relacdo ao tipo de notificacio que € apresentada atualmente.

5.3 CONSIDERACOES SOBRE O CAPITULO

Este capitulo apresentou informacdes sobre o experimento realizado com os estudantes
universitérios, discorrendo sobre todo o processo aplicado aos estudantes, desde o convite para
participar do experimento até o0 momento final onde estes responderam a um questiondrio online.
O capitulo apresentou os dados coletados ap6s a utilizagao do Bem-Estar App e também os dados
extraidos das respostas obtidas pelos questiondrios online. Assim, o presente capitulo fornece
subsidios para que uma discussdo seja realizada sobre a satisfacdo dos estudantes universitarios

com o aplicativo Bem-Estar App.
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6 DISCUSSAO

A execucdo do MSL permitiu identificar que a gamificacdo vem gerando resultados
promissores quando utilizada no contexto dos aplicativos mHealth para o bem-estar dos usuérios,
porém nao foi encontrado nenhum trabalho neste contexto desenvolvido especificamente para o
publico dos estudantes universitarios. Ainda, os trabalhos encontrados carecem de informacdes
sobre o processo de desenvolvimento dos apps e também sobre a construcdo do projeto de
gamificacao aplicado.

Sabendo disso, esta pesquisa, além de apresentar um aplicativo 100% voltado ao pu-
blico dos estudantes universitarios, também buscou deixar evidente a metodologia utilizada no
desenvolvimento do Bem-Estar App, construido com base no processo de design simples de
Rogers, Sharp e Preece (2013). E, apresenta também, de maneira detalhada, o projeto de design
da gamificacdo elaborado com base no framework SW2H+M de Conejo (2018).

Também, foi identificado que 93% dos aplicativos encontrados na literatura ndo provém
aos profissionais da saide um ambiente no qual estes possam interagir e auxiliar o publico-alvo
dos aplicativos. Assim, destaca-se que esta pesquisa € realizada em parceria com uma profissional
da saide e que o Bem-Estar App foi construido desde o primeiro momento com base na pesquisa
de mestrado desta profissional. Desta forma, espera-se com a presente pesquisa contribuir com as
publicacdes da édrea, apresentando um aplicativo de bem-estar que discorre sobre todo o processo
de planejamento, implementacdo e avaliagdo realizado.

As etapas de design aplicadas na implementacdo do Bem-Estar App possibilitaram
que o aplicativo fosse sendo adaptado e melhorado no decorrer da execucdo desta pesquisa,
atendendo assim aos requisitos iniciais elencados com base nas informacdes da literatura e
nas reunides do grupo de pesquisa. Ainda, as consideragdes feitas pelos estudantes durante a
dindmica online realizada para a extracdo de requisitos e coleta de feedbacks, foi considerada
um passo fundamental no entendimento de quais recursos o app poderia conter € como estes
poderiam ser exibidos.

Quanto ao experimento realizado, a maior parte dos inscritos (55,55%) no minicurso de
bem-estar criou um cadastro e comecou sua jornada de 21 dias no Bem-Estar App. Entre os
estudantes que iniciaram a jornada do hébito (concluintes e nao concluintes), percebe-se que
a maioria pertence ao género masculino, relataram nunca ter tido contato com um aplicativo
deste segmento da satide antes do experimento e, que o perfil de dicas totais recebidas durante
a jornada foi predominantemente o de 42 dicas totais, representando o recebimento de 2 dicas
didrias durante 21 dias, nenhum deles foi classificado pelo Bem-Estar App com o perfil de 84 ou
105 dicas totais, perfis estes que representam as piores pontuacdes do QAES. Isto indica que os
estudantes que participaram do experimento obtiveram pontua¢des mais elevadas ao responder o
questiondrio inicial no aplicativo, sugerindo que os estudantes do experimento estdo em situagdo
mais brandas nas 5 dimensdes medidas pelo QAES.

Em relagdo ao perfil dos estudantes quando analisado no contexto geral (considerando
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concluintes e ndo concluintes) percebe-se que: todos os estudantes do perfil de 21 dicas (2
estudantes) concluiram a jornada; no perfil de 42 dicas (34 estudantes), 44,12% concluiram a
jornada e 55,88% nao concluiram, e no perfil de 63 dicas (7 estudantes) apenas 1 estudante
concluiu a jornada (14,29%). Assim, considerando a amostra do experimento e as informagdes
obtidas, os dados sugerem que os estudantes que receberam menos dicas didrias foram os que
mais finalizaram a jornada e os que receberam mais dicas didrias foram os que menos finalizaram.

Pode-se considerar que um nimero baixo de estudantes (40%) concluiu a jornada de 21
dias e o minicurso de bem-estar, onde verifica-se que 18 estudantes realizaram todas as etapas
previstas e que os demais (27) pararam de utilizar o aplicativo de forma progressiva no decorrer
da jornada.

Em relacdo aos estudantes concluintes do minicurso, verifica-se que todos acessaram e
visualizaram todas as dicas didrias que receberam (independente do seu perfil) e que a ordem
de utilizagcdo e interagdo com recursos disponiveis (do mais utilizado ao menos utilizado)
foi: visualizar as dicas, avaliar as dicas, favoritar as dicas e compartilhar as dicas. Além da
visualizagdo que foi totalmente utilizada, as a¢des de avaliar e favoritar as dicas também foram
bem aceitas e utilizadas pelos estudantes. Verificou-se também que o compartilhamento das
dicas, mesmo provendo a maior pontuacdo para os estudantes, foi o recurso menos utilizado.
Possivelmente os estudantes ndo utilizaram tanto o recurso de compartilhar as dicas recebidas
por esta ser uma acdo que demanda mais tempo e organizacdo para ser executada. Ainda, alguns
estudantes talvez considerem esta acdo como sendo mais intima e pessoal, e assim nao desejam
compartilhar os contetidos e dicas recebidas com outras pessoas.

Em relacdo aos aspectos da gamificagdo para os concluintes do minicurso, verifica-se que
a maioria dos estudantes (83,33%) obteve o troféu méximo possivel (troféu ouro) e conquistou
os niveis mais altos (nivel 9 e nivel 10). Olhando para os 3 perfis (21, 42 e 63 dicas totais)
dos estudantes deste grupo percebe-se que, em todos 0s casos, estes conquistaram niveis mais
altos do que o minimo possivel (caso ndo interagissem com as dicas), indicando que todos os
concluintes estavam interessados em usar os recursos do Bem-Estar App. Por fim, ressalta-se
que ndo foi possivel estabelecer uma correlagc@o entre os estudantes que obtiveram o maximo dos
recursos da gamificagdo (pontuagdo maxima, troféu ouro e nivel 10) com os melhores resultados
identificados no QAES final.

O Bem-Estar App obteve uma boa média (83,8) de usabilidade de acordo com a classifi-
cacdo definida pelo instrumento utilizado (SUS). Assim, os dados sugerem que houve uma boa
avaliacdo de usabilidade do Bem-Estar App por parte dos estudantes concluintes do minicurso.
Quanto a gamificacdo do aplicativo, todas as categorias do GAM apresentaram valores positivos e
o aplicativo obteve a média geral de 4,21 pontos neste instrumento, sugerindo que a gamificagdo
proposta para o Bem-Estar App foi bem aceita pelos estudantes.

Quanto a satisfacdo dos estudantes com o Bem-Estar App, verifica-se que tanto o aplica-
tivo em si (8,26), quanto as dicas (8,24) e a gamificacao (8,39) obtiveram médias acima dos 8

pontos e, quando verificada, a média geral do aplicativo obteve-se a média de 8,24 (considerando
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uma escala de 1 a 10 pontos). Assim, considera-se que as funcionalidades e recursos do app
foram integrados aos elementos de gamificacdo de forma satisfatoria, visto que tanto o app
quanto a gamificagdo obtiveram boas médias nas avaliacdes individuais e também uma média
positiva na avaliacdo geral de satisfacao.

No total, 27 estudantes (60%) iniciaram a Jornada do Habito mas ndo a concluiram.
Assim como no grupo dos estudantes concluintes, também verifica-se que a maioria (63,2%)
dos estudantes ndo concluintes possui 0 género masculino e que 78,9% dos estudantes também
nunca tiveram contato com um aplicativo destinado ao bem-estar antes do experimento.

Entre os estudantes nao concluintes, uma das caracteristicas marcantes foi quanto a
interacdo com a visualizacdo das dicas recebidas, onde constatou-se que apenas 11 dos 27
estudantes acessou/visualizou pelo menos metade do total de dicas que recebeu. As demais
interagdes dependiam de que determinada dica fosse ao menos visualizada, assim todas as demais
acodes também apresentaram pouca interacdo por parte destes estudantes. Essa falta de interacao,
faz com que os estudantes ndo tenham obtido pontuagdes maiores e por consequéncia, niveis
e emblemas melhores no sistema de gamificacdo. Verifica-se que a maioria (59,24%) dos nao
concluintes ndo conquistaram niveis acima do nivel 5, demonstrando que, de modo geral, ndo
estavam engajados na utilizacao do aplicativo.

Em relacdo ao aspecto da desisténcia dos estudantes na jornada de 21 dias, verifica-se
que ja na primeira semana, metade dos estudantes desistiram de usar o app € no decorrer das
préximas duas semanas os nimeros foram caindo de forma progressiva, chegando ao ponto em
que nenhum estudante concluiu a 3° semana e avangou para a tltima fase da jornada.

Com relacdo aos motivos que levaram os estudantes a ndo concluirem a jornada do hébito,
identificou-se que quase metade dos estudantes (42,1%) informaram que estavam sem tempo
para utilizar o aplicativo pelo periodo de 21 dias e 26,3% informaram que ndo tiveram vontade
de abrir o aplicativo todos os dias. Ainda com relacdo a necessidade de utilizar o app em um
periodo especifico, 3 estudantes consideraram que a jornada de 21 é muito longa e 1 estudante
relatou que ndo teve vontade de usar o Bem-Estar App por um longo periodo.

Também houve poucos estudantes que relataram que: ndo gostaram da estrutura do
aplicativo (fases, atividades, sistema de gamificagdo, etc); a gamificagdo nio os agradou; nao
consideraram o aplicativo divertido; as dicas recebidas nao motivaram a utilizagdo didria; nao
conseguiram aplicar as dicas em suas vidas; e que usar o aplicativo nunca foi uma prioridade.
Por fim, houve 7 estudantes que informaram que acabaram esquecendo de utilizar o aplicativo
no decorrer da jornada, sendo que 4 destes ainda justificaram este comportamento informando
que o aplicativo ndo os lembrou de acessar as dicas por meio de notificagdes.

Outro motivo para a ndo utilizacdo, relatado pelos estudantes, foi o fator do desempenho
do Bem-Estar App, onde 4 estudantes justificam sua resposta informando que tiveram algum
problema envolvendo este aspecto. Ainda, em relagdo ao desempenho do aplicativo, fica evidente
ao analisar as perguntas abertas dos concluintes e ndo concluintes do experimento, que uma

parcela significativa dos estudantes reportou alguma situagdo relacionada a falta de desempenho
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do aplicativo (lentiddo no acesso, demora ao realizar algumas ac¢des e ndo ser possivel acessar o
app em alguns momentos do dia).

Conforme descrito na subsecao 4.2.3.1, o aplicativo se encontra atualmente hospedado
no servico de nuvem da plataforma Heroku, onde esta sendo contratado um plano considerado
basico/inicial (por possuir menor custo). Por ser um plano de entrada, o servico tem algumas
limitacdes como: suspender o servidor quando nao estd sendo utilizado, possuir nimero maximo
de conexdes simultaneas e possuir controle da velocidade durante o funcionamento. Assim,
acredita-se que ao escolher um plano mais abrangente na plataforma Heroku ou hospedar o
servidor back end em outro local, todos esses problemas relatados envolvendo o desempenho
sejam solucionados, visto que em ambiente de desenvolvimento local, nenhum desses problemas
foi encontrado.

Ainda em relagdo aos motivos que fizeram com que alguns estudantes nao concluissem
a jornada, destaca-se que o minicurso aconteceu em um periodo escolar em que os estudantes
estavam possivelmente envolvidos com o encerramento de semestre atual e com o inicio de suas
férias académicas. Este aspecto corrobora a informagdo encontrada de que quase metade dos
estudantes alega estar sem tempo para se dedicar ao app e utilizd-lo por 21 dias.

Por fim, foi mencionado também por alguns estudantes (concluintes e nao concluintes)
que o aplicativo ndo os notificou diariamente sobre as dicas recebidas ou a necessidade constante
de usar o aplicativo. Salienta-se que o Bem-Estar App ja possui atualmente um mecanismo
bésico de alertas e notificagdes, porém fica evidente que este recurso precisa ser revisto e
reformulado, pois alguns estudantes ndo tiveram uma experiéncia positiva durante a utilizacao ou
até mesmo ndo receberam esses alertas didrios como era o previsto para o app. Assim, verifica-se
a necessidade de realizar mais testes neste recurso antes de executar um novo experimento
com algum grupo de estudantes, pois esta falta de notificacdes para alguns estudantes pode ter

prejudicado sua interacdo com o aplicativo.
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7 CONCLUSAO

Os estudos que possuem foco no bem-estar sao amplamente aplicdveis a populacdo em
geral, visto que a mesma pode se beneficiar e aprender como manter € melhorar o seu bem-estar.
O bem-estar pode ser considerado um indicador de saide mental e sindbnimo de felicidade
no publico estudantil, mostrando-se essencial para o desenvolvimento pessoal, aprendizagem,
satisfacdo e sucesso académico. A literatura aponta que a gamifica¢do associada aos aplicativos
mHealth é uma possivel estratégia para promover o envolvimento dos estudantes em intervencoes
digitais de satde.

Este trabalho buscou propor e avaliar a satisfacdo de um aplicativo mHealth gamificado
que visa a promocao do bem-estar de estudantes universitarios. Para isso, foi realizado um mape-
amento sistematico da literatura que possibilitou identificar algumas lacunas e oportunidades
de pesquisa a serem exploradas. A principal lacuna observada foi que ndo existem solugdes
de bem-estar entregues por aplicativos voltadas especificamente ao publico dos estudantes
universitrios.

A literatura identifica diversos problemas e situacdes que s@o vivenciadas por estudantes
universitarios ao ingressar no ensino superior € como estes afetam sua adaptacdo académica e
seu bem-estar e, do mesmo modo, que o bem-estar pode ser considerado um indicador de saide
mental e sindbnimo de felicidade no publico estudantil. Justificando assim, o desenvolvimento de
uma tecnologia voltada para estes estudantes.

Foi apresentado o desenvolvimento de um aplicativo mHealth para o bem-estar de
estudantes universitarios, denominado de Bem-Estar App. O app busca auxiliar esses estudantes
no seu bem-estar por intermédio do recebimento de dicas didrias, com o objetivo de incentivar
a adog¢do de hébitos sauddveis durante o periodo estipulado de 21 dias. O desenvolvimento do
aplicativo baseou-se no processo de design simples e a constru¢cao do design da gamificacao no
framework SW2H+M.

Para a avaliacdo do aplicativo, foi realizado um experimento por meio de um minicurso
de bem-estar, onde os estudantes universitarios puderam utilizar o Bem-Estar App durante o
periodo de 21 dias e apds isso, responderam a um questiondrio online que buscava identificar
suas opinides sobre a usabilidade do aplicativo, o nivel de aceitagdo da gamificacdo proposta e o
nivel de satisfacdo geral com o app. Ainda, com base nos dados obtidos pela utilizacao do app,
identificou-se como ocorreram as interacdes dos estudantes com o Bem-Estar App neste periodo.

Entre os estudantes que participaram do experimento, 40% concluiram a jornada até o
final, os demais desistiram da utilizacdo de forma progressiva no decorrer dos 21 dias. Entre
todos os participantes, o perfil de maior ocorréncia encontrado foi o de 42 dicas totais na
jornada, demonstrando que os estudantes obtiveram pontuag¢des mais elevadas nos resultados
do QAES e sugerindo que estes estdo em situagdo mais brandas nas 5 dimensdes medidas pelo
questiondrio. Os dados desta pesquisa sugerem que os perfis que receberam o menor nimero de

dicas concluiram mais a jornada em relacdo aos perfis que receberam mais dicas didrias.
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Entre os estudantes concluintes foi identificado que 100% das dicas didrias recebidas
foram visualizadas e que as demais interagdes, com exce¢do da acdo de compartilhar, também
foram amplamente utilizadas, demonstrando que estes estudantes tiveram um contato positivo
com os contetdos recebidos no app. Quanto a gamificacdo, verificou-se que a maioria dos
estudantes (83,33%) conquistou 0 méaximo dos recursos gamificados, obtendo niveis altos e o
troféu final de ouro. Também, o Bem-Estar App obteve uma boa média de usabilidade (83,8), a
gamificagdo proposta foi aceita com uma média de 4,21 pontos e a satisfacdo geral dos estudantes
com o app € representada pela média de 8,24 pontos.

Entre os estudantes ndo concluintes (60%), constatou-se que poucas interagdes foram
realizas com as dicas recebidas e que essa falta de interacdo fez com que estes ndo tenham
obtido conquistas melhores no sistema de gamifica¢do do app. Quanto a desisténcia na jornada,
percebe-se que logo na primeira semana de utilizagdo um nimero expressivo de estudantes
desistiu de utilizar e que na dltima semana nenhum destes estudantes avangou para a fase final.
Os motivos relatados por estes estudantes sobre nao terem concluido a jornada informam que
42% destes estavam sem tempo para utilizar o app pelo periodo estipulado e 26,3% informaram
que ndo tiveram vontade de abrir o aplicativo todos os dias. Agregado a isso, uma parcela destes
estudantes informaram ter algum problema com o desempenho do aplicativo e nio ter recebido
as notificacdes com lembretes didrios em seu smartphone.

Entre os estudantes ndo concluintes, os dados apontam a necessidade de melhorar algumas
das estratégias ja implementadas para tentar manter os estudantes participando da jornada
ao longo das semanas, também, existe a necessidade de melhorar os aspectos técnicos e de
infraestrutura do app, buscando proporcionar um desempenho melhor e uma utilizagcao mais
eficiente do aplicativo durante a jornada. Ainda, mostra-se como essencial repensar o sistema
atual de notificacdes do aplicativo para garantir que os estudantes recebam o lembrete e o
estimulo de que devem acessar o aplicativo diariamente e concluir a jornada de 21 dias.

Por fim, ap6s identificar o estado da arte sobre como a gamificacdo, os aplicativos mHe-
alth e o bem-estar estio sendo utilizados em conjunto na literatura, ter realizado o desenvolvido
do aplicativo Bem-Estar App e ter executado um experimento avaliativo com os estudantes
universitarios, conclui-se que ao olhar para o publico dos estudantes que concluiram o expe-
rimento, os dados sugerem que o aplicativo desenvolvido possui uma boa usabilidade, que a
gamificacdo implementada foi bem aceita e que o nivel de satisfacdo dos estudantes com o
Bem-Estar App foi considerado alto. Também, levando em considera¢do a quantidade positiva
de interagdes realizadas pelos estudantes concluintes, valida-se que o objetivo priméario do
aplicativo de apresentar dicas de bem-estar para este publico obteve éxito. Por fim, com os bons
resultados conquistados no sistema de gamificacdo, percebe-se que esta teve um papel importante

na interacdo dos estudantes com os recursos e conteidos do Bem-Estar App.
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7.1 TRABALHOS FUTUROS

Tendo a falta de tempo como principal razdo identificada para os estudantes nio terem
utilizado o Bem-Estar App até o final, sugere-se para os proximos trabalhos que utilizarem o
app: a) enfatizar o esforco de tempo necessario na utilizagao do aplicativo, antes do estudante
realizar sua inscricao; b) enfatizar que o tempo investido na utilizacdo do app pode ser revertido
em mais tempo destinado a sua qualidade de vida para executar outras atividades e; c) que
os resultados pela utilizagdo do app poderdo vir de varias outras dimensdes do bem-estar do
estudante, inclusive em seu desempenho académico.

Trabalhos futuros podem também considerar analisar a relacdo entre as dicas totais
recebidas e os perfis definidos para cada estudante com base no QAES. Os dados obtidos através
do experimento realizado, sugerem que os estudantes que receberam o maior nimero de dicas
didrias, foram os que mais desistiram da utilizacdo e que a maioria deles recebeu apenas 2 dicas
didrias na jornada. Assim, sugere-se explorar cendrios onde os estudantes recebem de acordo
com seu perfil, um nimero menor de dicas (por exemplo: 1 dica a 3 dicas didrias no maximo).

Por fim, sugere-se o desenvolvimento de recursos complementares no Bem-Estar App
que permitam acompanhar, de maneira mais proxima, os estudantes que estdo com maior déficit
nas pontuagdes do QAES, visto que no experimento realizado, estes foram os que mais desistiram
de concluir a jornada, recomendando-se assim, ampliar os recursos da gamifica¢do buscando

incentivar e motivar estes estudantes com novas estratégias.

7.2 CONTRIBUICOES DESTA PESQUISA

Foram publicados dois Mapeamentos Sistematicos da Literatura durante a presente
pesquisa. Um artigo foi publicado no ano de 2021 na International Conference on Advanced
Learning Technologies (ICALT) denominado "Integrating Service Design and Gamification: A
Systematic Literature Mapping" e teve como objetivo mapear o cendrio de como a gamificagdo
e o design de servigos estdo sendo abordados juntos na literatura (CONEJO et al., 2021). Por
fim, ainda no ano de 2021 foi publicado no XX Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGAMES) o artigo "A gamificagdo em aplicativos mHealth para o bem-estar: Um
mapeamento sistemdtico da literatura"que buscou compreender o estado da arte, sobre como
a gamificagdo, os aplicativos mHealth e o bem-estar estdo sendo utilizados em conjunto na
literatura (MARTINS et al., 2021).
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APENDICE A — ARTIGOS SELECIONADOS PELO MSL

Tabela 23 — Artigos encontrados no MSL

(continua)
Codigo| Titulo Ano Tipo Referéncia
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[AO1] ﬁiz&&t:xUsers. A Case Study of | 2018 Evento DERER, B.. MITCHELL, J.:
JOHNSON, D.
Investigating m-health gamifica-
[AO2] | tion re%vardf elements f(%r adults | 2020 Evento TIZUKA, M.M.; CLUA, EW.G.;
504 DE CASTRO SALGADO, L.C.
Unified Health Gamification can SHAHRESTANL, A VAN
[AO3] | significantly improve well-being in | 2017 | Evento GORP, P; LE BLANC, P;
corporate environments GREIDANUS, F.; DE GOOR,
K.; LEERMAKERS, J.
EDNEY, S.M.; OLDS, T.S.;
A Social Networking and Gamified ’ : ; ’
[AO4] | App to Increase Ph)g/sical Activity: | 2019 Periddico RYAN, J.C.; VANDELANOTTE,
Cluster RCT C.; PLOTNIKOFF, R.C.; CUR-
TIS, R.G.; MAHER, C.A.
Naturalistic evaluation of a sport-
themed mental health and well- CHENG, V.W.S.; DAVENPORT,
[AO5] | being app aimed at men (Mind- | 2020 | Periédico | T.; VELLA, K.; MITCHELL, J.;
Max), that incorporates applied vi- HICKIE, 1.B.
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"Active Team"a social and gami- EDNEY, S.M.; PLOTNIKOFF,
fied app-based physical activity in- . R.C.; VANDELANOTIE, C.
[A06] tervention: Randomised controlled 2017 Periddico | OLDS, T.S.; DE BOURDE-
trial study protocol AUDHUIJ, I.; RYAN, J.C;
MAHER, C.
Effect of Brief Biofeedback via
a Smartphone App on Stress Re- s HUNTER, J.E; OLAH, M.S.;
[AO07] covery: Randomized Experimental 2019 Periddico | WILLIAMS, A.L.; PARKS,
' A.C.; PRESSMAN, S.D.
Study
Gamification as an approach to im-
prove resilifence and reduce attri- o LITVIN, S.. SAUNDERS. R.:
[AO8] | tion .1n mobile ment.al health inter- | 2020 Periédico MAIER, M.A.: LUTTKE, .
ventions: A randomized controlled
trial
Perceptions of mHealth applicati-
ons ar?d features to supportp;)sycho- YOON, 5.; GOH, H.; NADARA-
[A09] | social wellbeing among frontline | 2021 | Periddico JAN, G.D; SUNG, S.; TEO, L.
. . LEE, J.; ONG, M.E.; GRAVES,
healthcare workers involved in the N TEO. TL
COVID-19 pandemic response v o
[A10] A family health app: Engaging chil- 2016 | Evento KATULE, N.; RIVETT, U;

dren to manage wellness of adults

DENSMORE, M.
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(conclusio)
Codigo| Titulo Ano Tipo Referéncia
LIM, M.H.; GLEESON, J. EM,;
A pilot digital intervention targe- RODEBAUGH, T.L.; ERES, R.;
[A11] | ting loneliness in young people | 2020 | Periédico | LONG, K.M.; CASEY, K.; AB-
with psychosis BOTT, J.M.; THOMAS, N
PENN, D.L.
Can gamification improve financial
[A12] | behavior? The moderating role of | 2019 Periédico | BAYUK, J.; ALTOBELLO, S.A.
app expertise
Effective behavioral changes th-
rough a digital mhealth asp: Ex- LIN, Y; TUDOR-SFETEA, C.;
[A13] | ploring the impact of hedonic well- | 2018 | Periddico SIDDIQUI, S.; SHERWANTL, ¥.;
. . AHMED, M.; EISINGERICH,
being, psychological empower- AB
ment and inspiration o
Motivating engagement with a VELLA, K.; CHENG, V.W.S;
[A14] | wellbeing app using video games | 2017 | Evento JOHNSON, D.; DAVENPORT,

and gamification

T.; PEEVER, N.; MITCHELL, J.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021)
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~

PONTUACOES DA JORNADA

~

GAMIFICACAO

A

APENDICE B -

Completar fase 10 Completar fase 25 Completar fase 45 Completar fase 15 Completar fase 45 Completar fase 50
12 atividade 2 12 atividade 15 Dia 1 15 Dia 8 5 Dia 15 15 12 atividade 30
22 atividade 3 22 atividade 5 Dia 2 15 Dia 9 5 Dia 16 15 22 atividade 10
Pontos em atividades 5 Pontos em atividades 20 Dia 3 15 Dia 10 5 Dia 17 15 Pontos em atividades 40
Pontuacéo total Pontuagéo total Dia 4 15 Dia 11 5 Dia 18 15 Pontuagéo total
Dia 5 15 Dia 12 5 Dia 19 15
Dia & 15 Dia 13 5 Dia 20 15
Dia 7 15 Dia 14 5 Dia 21 15
Pontos em atividades 105 Pontos em atividades 35 Pontos em atividades 105

Pontuacéo total

Pontuacéo total

Pontuacéo total
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PONTUACOES DO PERFIL DE 21 DICAS TOTAIS

A

APENDICE C - GAMIFICACAO

A) B) C)
Perfil Dicas na Jornada (1 por dia) Interagdo com as dicas |2ely (U= [} Pontuacéo total (dicas + estrutura da jornada)| /10 niveis 3
Recebeu Dicas por semana Interacéo total 371 871 82,745 275,816667
1 semana (1-7) 2 semana (8-14) 3 semana (15-21) Metade da interacédo 186 686 Arredonda p/ | Arredonda p/
Visualizar 21 Visualizar 14 Visualizar 21 Nenhuma interacéo 0 500 80 270
Avaliar 42 Avaliar 21 Avaliar 42 5% 43,55
Compartilhar 56 Compartilhar 28 Compartilhar 56 Desconto de 5% 827
Favoritar 28 Favoritar 14 Favoritar 28
Total 1 semana 147 Total 2 semana 77 Total 3 semana 147
Possivel pontuagdo total ao interagir com as dicas
D) E)
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 4 Nivel 8 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10 Bronze Prata Ouro
0 80 160 240 320 400 480 560 640 720 0 270 540
80 160 240 320 400 480 560 640 720 800 270 540 810
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PONTUACOES DO PERFIL DE 42 DICAS TOTAIS

APENDICE D - GAMIFICACAO

A

A) B) C)
Perfil Dicas na Jornada (2 por dia) Interagéo com as dicas Ul Pontuagdo total (dicas + estrutura da jornada)| /10 niveis
Recebeu Dicas por semana Interagdo total 742 1.242 117,99 393,3
1 semana (1-7) 2 semana (8-14) 3 semana (15-21) Metade da interagéo 371 871 Arredonda p/ | Arredonda p/
Visualizar 42 Visualizar 28 Visualizar 42 Nenhuma interagdo 0 500 110 390
Avaliar 84 Auvaliar 42 Avaliar 84 5% 62,1
Compartilhar 112 Compartilhar 56 Compartilhar 112 Desconto de 5% 1.180
Favoritar 56 Favoritar 28 Favoritar 56
Total 1 semana 294 Total 2 semana 154 Total 3 semana 294
Possivel pontuagéo total ao interagir com as dicas
E)
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10 Bronze Prata Ouro
0 110 220 330 440 550 660 770 880 990 0 390 780
110 220 330 440 550 660 770 880 990 1.100 390 780 1.170
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PONTUACOES DO PERFIL DE 63 DICAS TOTAIS

A

APENDICE E - GAMIFICACAO

A) B) C)
Perfil 63 Dicas na Jornada (3 por dia) Interagdo com as dicas el UET={3] Pontuacéo total (dicas + estrutura da jornada)| /10 niveis
Recebeu 21 Dicas por semana Interacéo total 1.113 1.613 153,235 510,783333
1 semana (1-7) 2 semana (8-14) 3 semana (15-21) Metade da interagéo 557 1.057 Arredonda p/ | Arredonda p/
Visualizar 63 Visualizar 42 Visualizar 63 Nenhuma interagéo 0 500 150 510
Avaliar 126 Avaliar 63 Avaliar 126 5% 80,65
Compartilhar 168 Compartilhar 84 Compartilhar 168 Desconto de 5% 1.5632
Favoritar 84 Favoritar 42 Favoritar 84
Total 1 semana 441 Total 2 semana 231 Total 3 semana 441
Possivel pontuacéo total ao interagir com as dicas
D) E)
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10 Bronze Prata Ouro
0 150 300 450 600 750 900 1.050 1.200 1.350 0 510 1.020
150 300 450 600 750 900 1.050 1.200 1.350 1.500 510 1.020 1.530
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PONTUACOES DO PERFIL DE 84 DICAS TOTAIS

APENDICE F - GAMIFICACAO

A

.
.

A) B) C)
Perfil 84 Dicas na Jornada (4 por dia) Interagéo com as dicas ENETH={e] N Pontuacao total (dicas + estrutura da jornada)| /10 niveis
Recebeu 28 Dicas por semana Interacdo total 1.484 1.984 188,48 628,266667
2 semana (8-14) 3 semana (15-21) Metade da interacéo 742 1.242 Arredonda p/ | Arredonda p/
Visualizar 84 Visualizar 56 Visualizar 84 Nenhuma interagdo 0 500 180 620
Auvaliar 168 Auvaliar 84 Avaliar 168 5% 99,2
Compartilhar 224 Compartilhar 112 Compartilhar 224 Descento de 5% 1.885
Favoritar 112 Favoritar 56 Favoritar 112
Total 1 semana 588 Total 2 semana 308 Total 3 semana 588
Possivel pontuagéo total ao interagir com as dicas
D) E)
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10 Bronze Prata Ouro
0 180 360 540 720 900 1.080 1.260 1.440 1.620 0 620 1.240
180 360 540 720 900 1.080 1.260 1.440 1.620 1.800 620 1.240 1.860




152

: PONTUACOES DO PERFIL DE 105 DICAS
TOTAIS

A

APENDICE G - GAMIFICACAO

A) B) C)
Perfil 105 Dicas na Jornada (5 por dia) Interagdo com as dicas el T={] Pontuacéo total (dicas + estrutura da jornada)| /10 niveis
Recebeu 35 Dicas por semana Interacéo total 1.855 2.355 223,725 745,75
1 semana (1-7) 2 semana (8-14) 3 semana (15-21) Metade da interagéo 928 1.428 Arredonda p/ | Arredonda p/
Visualizar 105 Visualizar 70 Visualizar 105 Nenhuma interagéo 0 500 220 740
Avaliar 210 Avaliar 105 Auvaliar 210 5% 117,75
Compartilhar 280 Compartilhar 140 Compartilhar 280 Desconto de 5% 2.237
Favoritar 140 Favoritar 70 Favoritar 140
Total 1 semana 735 Total 2 semana 385 Total 3 semana 735
Possivel pontuagéo total ao interagir com as dicas
D) E)
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 Nivel 5 Nivel 6 Nivel 7 Nivel 8 Nivel 9 Nivel 10 Bronze Prata Ouro
0 220 440 660 880 1.100 1.320 1.540 1.760 1.980 0 740 1.480
220 440 660 880 1.100 1.320 1.540 1.760 1.980 2.200 740 1.480 2220
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APENDICE H - PROTOTIPOS DE TELA INICIAIS

v
A&

12
Orientagdes (Titulo)
Lo AR PRl Sst g he
2/2

Avaliagdo inicial

Questjonario evivénﬁiaa adémica
QVA-m) sera aplicado....

Minhas atividades

Qutra atividade XE

vl
R &

Parabéns, t as etapas foram conc

1/2
Orientagées (Titulo)

Lo e P A

Avaliagdo inicial s

Questjondrio de vivéncia académica
éQVA-m? serg apﬁl\car?o..”

Concluido

o O
[T
I YT

¥ 4 m 1430

A&

Minhas atividades

Outra atividade L

v.iux ]
A

Contelidos mais recentes disponibilizados

Parabéns Fulan@

Primeira semana

Lorem Ipsum is simply d t of th
OTeprting and Typedetting austry.

Todos os contetidos

OrientagGes sobre o QVA-M
Conhecendo vocé

Lorer g R TR e

Seja bem-vind@
Dicas do app
Lorem Ipsum is simply dummy text of the
pri l?ng andslypggelﬂng ixﬂluslry

A

Dia 14/04/2021 (quarta-feira)

Etapa da jornada em que estou

Primeira semana (Acessar)

Esceva seu texto aqui...

m saivar




APENDICE

Meus emblemas

Vocé ainda ndo conquistou nenhum
emblema

Clique aqui & descubra como cenquista-los

Meus resultados

Vocé ainda ndo fez sua avaliagdo inicial

03 resultados s&o liberados apds concluir a Fase 2

Histérico de uso

Dias que utilizou o app Interagdo com as dicas
1 dia (consecutivo) Avaliou: 0 dicas
1 dia (total) Compartilhou: 0 dicas

< Dicas favoritas

Sua dicas favoritas

Como estd o seu sono?
Dormir bem € essencial para o cérebro descansar...

Ver dica

v 4 01230

Criar conta

Nome ]
Sobrenome ]
Data de nascimento = ]
Sexo - ]
Senha @ ]

ou

Ja possuo uma conta

< Dicas
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I — PROTOTIPOS FINAIS (ALTA FIDELIDADE)

Esta dica foi adicionada a sua lista
Vocé ganhou +1 moeda

FECHAR

Como esta o seu sono?

Dormir bem é essencial para o
cérebro descansar das tarefas
didrias e realizar fungbes quimicas
(produgdo de horménios que
aumentam a sensagao de bem
estar e melhoram o humor).

Durante o sono, o corpo diminui a
produgéo de cortisol e adrenalina,
ajudando a diminuir o estresse.

+/ MARCAR COMO LIDO

< Meus resultados

Como estd o seu sono?

Dormir bem é essencial para o
cérebro descansar das tarefas
didrias e realizar fungdes quimicas
(produgdo de horménios que
aumentam a sensagao de bem
estar e melhoram o humor).

Durante o sono, o corpo diminui a

produgéo de cortisol e adrenalina,
ajudando a diminuir o estresse.

v/ MARCAR COMO LIDO

Compartilhar e

Resultados obtidos em 22/07/2021

Legenda

Adaptagio pessecal-emocional
Adaptagdo ao estudo
Adaptagao institucional
Adaptagdo social

Projeto carreira

Sua evolugdo

Lorem Ipsum is simply dummy text of the
printing and typesetting industry. Lorem Ipsum
has been the industry's standard dummy text
ever since the 1500s.
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A

A

APENDICE J - DINAMICA GERAL DO APLICATIVO

4) Separa 0s

8) Ordena 0s
itens pela
pontucéo, de
forma crescente

7) Escolhe a
dimensdo com

9) Escolne o 10) Define
item com a . |namero de dicas
pontucdo mais 7 a serem
baixa buscadas

11) Busca as
dicas de forma
aleatoria

12) Define a lista

menor
pontuacdo total

7 5) Calcula a _

itens por
dimens&o

3) Verifica
pontuacdo dos
itens

6) Ordena as
dimensdes por

pontuacio total
7 da dimens&o _

_ pontuacio, de
forma crescente

17) Exibe

feedback ao
estudante

de dicas do
estudante

14) Distribui as

13) Define o
perfil do
estudante

¥

dicas por 21 dias

15) Define 0s

16) Gera
resultados

iniciais do
questionario

2) Apresenta o
questionario
inicial

Fase 1 Fase 2

iornada e o perfil

cio da jornada

Fase 3
(diatao7)

Fase 4
(dia & ao 14)

Fase 5

(dia 15 a0 21) y =R

18) Exibe dica(s)

diaria(s) 23) Apresenta o
questionario
h h final
19) Possibilita 20) Possibilita 21) Possibilita 22) Possibilita
visualizar favoritar avaliar compartilhar
dica(s) dica(s) dica(s) dica(s)

Periodo de 3 semana (21 dias)

24) Verifica

valores da
gamificacdo

v

27) Gera

28) Exibe

resultados finais
do questionario

26) Verifica a
pontuacio total
da dimens&o

25) Separa os

pentuacdo dos
itens

> itens por
dimenséo

feedback ao
estudante

v

29) Apresenta o
troféu obtido

Fim am._.oSmam
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APENDICE K - ESTRUTURA DE FASES E ATIVIDADES DO APLICATIVO
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APENDICE L - RESPOSTAS DO QUESTIONARIO ONLINE (ESTUDANTES
CONCLUINTES)

Questionario - Minicurso Bem-Estar App

18 respostas
Publicar analise

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos deste |D Copiar
questionario e, que recebi de forma clara e objetiva todas as

explicagdes pertinentes ao mesmo e, que todos os dados a meu

respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que este estudo é baseado em

minhas opinides pessoais, e que fui informado que posso me retirar do

estudo a qualquer momento.

18 respostas

@ Declaro que concordo com as
todas as afirmativas
apresentadas acima.

@ Néo concordo.

1.1 Idade: |D Copiar

18 respostas

@ Até 17
® 18a20
@®21a23
® 24a26
@ Mais de 26




1.2 Género: |D Copiar

18 respostas

@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro ndo informar

38,9%

|

1.3 Renda familiar aproximada em salarios minimos (pode incluir sua IO copiar
renda prépria, se for o caso)

18 respostas

@ Menos de 1 salario minimo
@ Entre 1 a 3 salarios minimos
@ Entre 4 a 6 salarios minimos
@ Entre 7 a 9 salarios minimos
@ Mais de 9 salarios minimos

1.4 Atualmente vocé mora com: IO copiar

18 respostas

@ Pai/Mae

@ Amigo(s)

27,8% @ Outros parentes

@ Casa de estudante

@ Companheiro/a e/ou filhos

V @ Sozinho(a)




1.5 Qual o curso superior que frequenta? |D Copiar

@ Ciéncia da computagéo
@ Anélise e desenvolvimento de
sistemas
@ Engenharias (Civil, Elétrica, ...
A @ Licenciaturas

@ Pos-graduagdo

@ Bacharelado em Educagao Fi...
@ Bacharelado Interdisciplinar d...
@ Comércio exterior

18 respostas

@ Relagdes Internacionais

1.6 Ano de entrada na universidade: |E| Copiar

18 respostas

6
4
2
2 1 (5,6%)
GEREA)
0
2017 2018 2019 2020 2021 2022 2022/1
1.7 Semestre de entrada na universidade ||;| Copiar

18 respostas

@ 1° semestre
@ 2° semestre




1.8 Vocé ja iniciou algum outro curso superior? |D Copiar

18 respostas

@ Nao, este é o meu primeiro
curso

@ Sim, e estou cursando
@ Sim, mas abandonei
@ Sim, e ja conclui

|D Copiar

1.9 J4 utilizou ou utiliza algum aplicativo voltado ao seu bem-estar?

18 respostas

® Sim
® Niao

1.9.1 Se a resposta anterior for "Sim", informe o nome do aplicativo de bem-estar.

4 respostas

Headspace

Bem estar Motog31
Florest

Treino em casa

2. Sobre as dicas recebidas



2.1 Gostei de receber dicas didrias sobre bem-estar. |D Copiar

18 respostas

8

6 7 (-3'8',9'%)

4(22,2%) 4 (22,2%)
4 3(16,7%)
2
0 ((l)%) 0 ((l)%) 0 ((l)%) 0 (cl)%) 0 ((l)%) 0 ((l)%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2.2 Achei relevante as dicas que recebi durante a jornada. 10 copiar
18 respostas

6

5 (27,8%)
4(22,2%) 4(22,2%)
4
2 (11,1%)
2
1 (5,6%)
0(0%) - 00%) 0% 0(0%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2.3 As dicas foram escritas de forma clara. |E| Copiar

18 respostas

15
11 (61,1%)
10
5 (27,8%)
5
1(5,6%) 1(5,6%)
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
0 | | R | |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10



2.4 As dicas apresentadas foram uteis para minha adaptacéao |D Copiar
académica.

18 respostas

4
4((222%) 4 w(rzlz,z%)
3
2 (11,1%) 2 (11,1%)
2
1(5,6%) 1(5,6%) 1(5,6%)
1
0(0%) 0 (0%)

0 | |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2.5 Percebi que as dicas foram focadas nas minhas necessidades |D Copiar
especificas.

18 respostas

6

2 (11,1%) 2 (11,1%)
1(5,6%) 1(5,6%)

0(0%) 0(0%)

2.6 As dicas foram apresentadas na quantidade adequada para o meu ||;| Copiar
perfil.

18 respostas
10,0

7,5

5,0 4(22,2%)

2 (11,1%) 2 (11,1%)

2,5
1(5,6%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)
00— | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




2.7 Apliquei as dicas na minha vida diaria. |D Copiar

18 respostas

6
4
3 (16,7%) 3(16,7%)
2 (11,1%) 2 (11,1%)
2
1(5,6%) 1(5,6%)
0(0%) 0(0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
2.8 Receber dicas diarias me motivou a continuar usando o aplicativo |D Copiar
por 21 dias.
18 respostas
6
5(27.8%) 6 (3313%)

4
2 (11,1%)
2
1(5,6%) 1(5,6%)
0(0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | | |
1 2 3 4 5 6 7

3. Sobre sua satisfagdo com o Bem-Estar App

3.1 Eu usaria o aplicativo frequentemente. |E| Copiar

18 respostas

7 (38,9%)

5 (27,8%)

3 (16,7%)
2 (11,1%)



3.2 Eu achei o aplicativo desnecessariamente complexo. |D Copiar

18 respostas

15

10 11 (61,1%)

5 (27,8%)

0 (0% 0 (0%

3.3 Eu achei o aplicativo fécil de usar.

18 respostas

15
12 (66,7%)
10
5 6 (33,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

3.4 Eu precisaria de apoio de um suporte técnico para ser possivel usar ||;| Copiar

este aplicativo.

18 respostas

0 (?%) 0 (c|>%) 0 (0%)

20
18 (100%)
15
10
5
0 (0%)
0 |
1 2

3 4 5



3.5 Eu achei que as diversas fung¢des do aplicativo foram bem |D Copiar
integradas.

18 respostas

8
7.(38,9%) 7.(38,9%)
6
4
4 (22,2%)
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5
3.6 Eu achei que havia muita inconsisténcia no aplicativo. |D Copiar
18 respostas
15
10 1(61,1%)
5
3 (16,7% 3 (16,7%
(16,7%) (16,7%) 0(0%)
0 |
1 2 3 4 5
3.7 A maioria das pessoas aprenderia a usar o aplicativo rapidamente. |D Copiar

18 respostas

15

12 (66,7%)

10

6 (33,3%)

0 (?%) 0 (?%) 0 ((lJ%)

1 2 3 4 5



3.8 0 aplicativo ndao tem um bom desempenho (velocidade, agilidade |D Copiar
instabilidade, etc) durante o uso.

18 respostas

6
5 (27,8%) 5 (27,8%)
N 4(22.2%)
3 (16,7%)
2
1(5.6%)
( — s mEE 2 TR TR 0 WS
1 2 3 4 5
3.9 Eu me senti muito confiante em utilizar o aplicativo. |E| Copiar
18 respostas
10,0
75
7 (38,9%)
5,0
25
0 (0%)
0.0 |
1 2 3 4 5
3.10 Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu pudesse ||;| Copiar

continuar a utilizar esse aplicativo.

18 respostas

20

17 (94,4%)

15

10

0 (?%) 0 (0%) 0 (?%)




4. Sobre a gamificagao utilizada no aplicativo

4.1 Utilidade percebida

4.1.1 A gamificagdo aumentou os meus resultados relacionados ao |D Copiar
bem-estar.

18 respostas

7 (38,9%)

4 (22,2%)

4.1.2 A gamificagdo aumentou meu desejo de melhorar meu bem-estar. @ Copiar

18 respostas

7 (38,9%)

6 (33,3%)

0 (0%)




4.1.3 A gamificagao foi Util para a execugéo da jornada de 21 dias no |D Copiar
Bem-Estar App.

18 respostas

10,0
9 (50%)
7,5
7 (38,9%)
5,0
2,5
0 (0%)
00 |
' 1 2 3 4 5
4.2 Facilidade de uso percebida

4.2.1 Acho a gamificagcdo do Bem-Estar App flexivel de ser utilizada. |D Copiar

18 respostas

1
00 10 (55,6%)

7,5

5,0
5 (27,8%)

2,5

0 (c|>%) 0 (cl)%)

0,0
1 2 3 4 5



4.2.2 Os elementos da gamificagao sao claros. |D Copiar

18 respostas

15
12 (66,7%)
10
5 6 (33,3%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

4.2.3 Interagir com a gamificagdo do Bem-Estar App nédo requer muito |D Copiar
do meu esforgo mental.

18 respostas

15
13 (72,2%)
10
° 5 (27,8%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

4.2.4 No geral, acredito que a gamificag@o do Bem-Estar App é facil de ||;| Copiar
usar.

18 respostas

15

13 (72,2%)

10

4 (22,2%)
1 (5,6%)
0 ((l)%) 0 (?%)




4.3 Atitude em relagdo a Tecnologia

4.3.1 Penso que usar a gamificagdo no Bem-Estar App foi uma boa @ Copiar
ideia.

18 respostas

15

10

1(5,6%) 3 (16,7%)

2 (11,1%)

4.3.2 Eu gostei de receber dicas didrias em um aplicativo que usa a |D Copiar
gamificacao.

18 respostas

15

11 (61,1%)

10

1(5,6%
0((|>%) (I :

1 2 3 4 5



4.3.3 Gostaria de conhecer outros elementos de gamificagao. |D Copiar

18 respostas

100 10 (55,6%)
75
>0 5 (27,8%)
25
2 (11,1%)
0 (0%
( | ) 1(5,6%)
0,0
1 2 3 4 5

4.4 Engajamento das habilidades

4.4.1 A gamificagdo me estimulou a querer receber dicas durante a |D Copiar
jornada de 21 dias.

18 respostas

8 (44,4%)

6 (33,3%)

3 (16,7%)

0 ((lJ%)

1 2 3 4 5



4.4.2 A gamificagdo me estimulou a interagir com as dicas recebidas. |D Copiar

18 respostas

8 (44,4%)

5 (27,8%)
3 (16,7%)

1 (5,6%)

4.4.3 A gamificagdo me estimulou a querer concluir a jornada prevista |D Copiar
no Bem-Estar App .

18 respostas

15

11 (61,1%)

10

1(5,6%) 3 (16,7%)

2 (11,1%)

4.5 Participagao/interagao



4.5.1 A gamificagdo ajudou a me divertir durante a jornada de 21 dias. |D Copiar

18 respostas

8 (44,4%)

4 (22,2%)

2 (11,1%)

4.5.2 A gamificagdo me ajudou a utilizar ativamente o Bem-Estar App, |D Copiar
buscando acessé-lo de forma ininterrupta no decorrer da jornada.

18 respostas

4 (22,2%)
3 (16,7%)

2 (11,1%)

4.5.3 A gamificagdo me estimulou a compartilhar as dicas recebidas ||;| Copiar
e/ou os itens conquistados no Bem-Estar App (como: niveis, emblemas
ou troféu).

18 respostas

7 (38,9%)

4 (22,2%)
3 (16,7%)

3 (16,7%)



4.5.4 A gamificagdo me estimulou a me auto questionar sobre como |D Copiar
estdo meus habitos relacionados ao bem-estar.

18 respostas

7 (38,9%)
6
5 (27,8%)
( — s mEE 2 TR TR 0 W
1 2 3 4 5

4.6 Principios da Gamificagao

»~

N

4.6.1 Nao me senti prejudicado pela gamificagdo utilizada no Bem- |E| Copiar
Estar App.

18 respostas

15

15 (83,3%)

10

0 ((l)%) 0 ((l)%) 0 (?%)

1 2 3



4.6.2 Apreciei acompanhar meu progresso individual por meio da |D Copiar
gamificacao.

18 respostas

15
12 (66,7%)
10
5
4(22,2%)
1 (5,6%) 0 (0% 1(5,6%) -
0 * | *
1 2 3 4 5

4.6.3 Tentei alcangar a meta concluindo a jornada de 21 dias. |D Copiar

18 respostas

15

12 (66,7%)

10

4 (22,2%)
1 (5,6%) 0 0%) 1(5,6%)
(]
|

1 2 3 4 5

5. Suas consideragdes finais

5.1 De zero a dez o quao satisfeito vocé ficou com....



5.1.1 ... o aplicativo Bem-Estar App |D Copiar

18 respostas

6
6 (33%3%) 5 (27,8%)

4
2 (11,1%) 2 (11,1%)
2
0((|)%) 0(?%) 0(?%) 0(?%) 0((|)%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
5.1.2 ... a gamificagéo utilizada no Bem-Estar App |E| Copiar
18 respostas
6
6(_33”‘3%)5(27,8%)
4 (22,2%)
4
2
1(5,6%) 1(5,6%) 1(5,6%)
0((|)%) 0((|)%) 0(c|)%) 0((|)%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
5.1.3 ... as dicas recebidas ||;| Copiar

18 respostas

6
6 (-33',3%)

4 (22,2%) 4 (22,2%)

2 (11,1%)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

0 | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




5.2 Em uma escala de zero a dez, o quanto vocé recomendaria o |_D Copiar
aplicativo Bem-Estar App para um amigo ? (NPS)

18 respostas

6
Jeasrd

4(22,2%)

4
3 (16,7%)
2
1 (5,6%) 1 (5,6%) 1(56%) 1(56% 1(56%
o e
0 1 |

2 4

6. Sua opniao é muito imporante! Compartilhe conosco.



6.1 Cite quais os beneficios e/ou maleficios que as DICAS promoveram para sua
adaptagdo a universidade.

14 respostas

Diria que as dicas ndo promoveram maleficios nem beneficios para minha adaptagéo a
universidade.

Ajudar a perceber as coisa
Mostra como podemos lidar com as situagdes

Melhorar a organizacgdo do dia a dia, como: hordrio para estudar, descansar e entre outros.

No meu caso as dicas pouco interferiram nesse quesito. Logo, ndo houve maleficios e
tampouco beneficios.

Como alguém que veio de fora para morar em Joinville para estudar, as dicas relacionadas ao
estimulo de fazer novos amigos podem ajudar muito nesse processo de adaptacdo que pode
ser bem solitdrio para algumas pessoas

As dicas sdo realmente Uteis. Nem sempre nés estamos cientes das coisas que fazemos
errado, ou que podemos melhorar, e as dicas expdem isso.

Ajuda na auto estima, a melhorar o relacionamento com os colegas e demais da universidade.
Ajudaram a incentivar, a ver de forma mais ampla.

Achei algumas dicas muito Uteis, mas como minha graduacao é grande parte EAD outras
(como espago fisico da universidade) ndo me foram relevantes.

Me deram alguma diregdo no que eu deveria tentar me envolver mais dentro da universidade,
ndo recebi muito apoio do meu CA entdo foi bom receber algumas dicas.

N&o percebo nenhum maleficio que as dicas promoveram para minha adaptagao a
universidade. Os beneficios seriam

0 beneficio foi aumento de bem estar .

Elas esclarecem algumas situagdes que iremos/estamos enfrentando dentro do ambiente
universitario e também nos incentivam a nos integrar mais com esse

Nenhum



6.2 Cite quais os beneficios e/ou maleficios que vocé percebeu no uso do aplicativo
Bem-Estar App.

15 respostas

Fornece dicas muito boas.
Acorda e saber que vou receber dicas ( ter um motivo)
As dicas de saude, voltada para quando estiver irritado por exemplo.

0 app busca estimular reflexdes e atitudes positivas frente ao ambiente académico e
direcionado a areas de dificuldades dos individuos participantes que foram mapeadas através
do primeiro questiondrio, focando as dicas nas necessidades.

Uma ideia muito bacana, pois por mais somes que seja a dica didria as vezes ndo paramos
para executar se depender somente de nds, com o aplicativo somos levados a executar pela
rotina de abrir o app por 21 dias

0 aplicativo me trouxe uma rotina, me fazendo repensar alguns pontos todos os dias.

Ajuda na auto estima, a melhorar o relacionamento com os colegas e demais da universidade.
Organizagao

Que através de App pode-se ajudar outras pessoas no caso compartilhar as ideias.

Me fez repensar sobre minhas prioridades. E se estou tentando melhorar alguns pontos
académicos.

Uma melhora em minha motivagao, tentar mais me adaptar a nova realidade de universidade.

Maleficios: nenhum.
Beneficios: lembrar/inspirar certas atitudes que podemos ter para tentar melhorar nossa
qualidade de vida

Motivagao e autoestima.
E um aplicativo 4gil e facil de se usar

Nenhum



6.3 Cite quais os beneficios e/ou maleficios que vocé percebeu na Gamificagao.

14 respostas

Estimula o engajamento, mas pode ser viciante...
Ela mostra como estamos indo

Motivagdo em ganhar todos os troféus.

Minha opinido é neutra neste aspecto

Estimulou muito o uso do app

Todas as vezes que eu compartilhei uma dica, foi com o objetivo de ganhar pontos, ndo de
ajudar outra pessoa.

Ajudou em seguir o percurso dos 21 dias, foi uma forma de incentivo.
Interagir muito

Sé trouxe beneficio, como o incentivo do uso do aplicativo.

A gamificacdo é 6tima e muito intuitiva.

Como vocé pode ter visto nas outras respostas, eu ndo fui muito fa da gamificagdo. Na minha
opinido ela ndo acrescentou nada no app., ou seja ndo trouxe beneficios ou maleficios. O que
eu mais gostei foram das dicas e imagino que outros usudrios possam ter gostado de
compartilhar dicas que acharam interessante pelo whatsapp ou facebook para seus amigos e
familiares.

Clareza e interesse gerado.
A gamificacdo torna a rotina de uso do aplicativo mais prazerosa.

Nenhum

6.4 Quais seriam suas sugestoes de melhorias para...



6.4.1 ... 0 aplicativo Bem-Estar App:

15 respostas

O app estd um pouco lento e com alguns problemas de formatagéo.
Animacoes
Jogos

Curiosidade

Ele trava um pouco na hora de curtir, favoritar e quando fecha a dica do dia e seria legal ter
uma opgao de receber um notificagdo no celular com a dica do dia.

Sem sugestodes
N&o necessitar conexdo com a internet
enviar notificagdo diaria para lembrar das novas dicas

Precisa de uma melhor performance, principalmente nos botdes de favoritar, avaliar e
compartilhar. Foi frustante ter que favoritar mais de trés vezes para ter feedback da interface.

Poderia ser disponibilizado para 10S também.
Talvez mudaria um pouco do design

Teve dias que o aplicativo ndo entrou bem, ndo sei se é meu celular que estd bem lendo... Mas
caso ndo, é um ponto a se melhorar, mas que nédo prejudicou o uso do mesmo.

Sistema de perfil e poder se conectar com perfil de amigos.

Eu ndo sei se é por causa do modelo do meu smartphone (Samsung Galaxy S20), mas
algumas telas o texto que aparecia nao respeitava as dimensdes da tela. Também nao sei
porque criamos um apelido, se o app usava o nome préprio da pessoa. Também tive um
problema no cadastro: no campo da data de nascimento néo foi possivel colocar a data
correta. O app também se desconectava depois de alguns dias, entdo era preciso fazer a login
novamente. Talvez seria interessante receber notificagdes com o comego da dica do dia. E eu
nao entendi porque no final foi respondido quase o mesmo questiondrio do inicio.

Letras menores na GUI .
Nenhuma

Tentar fazer com que o aplicativo inicie mais rapido, ele demora muito para abrir



6.4.2 ... a gamificagao:

14 respostas

Néo ser tdo facil a pontuagao.

Quanto aos emblemas penso que pode ser mais dindmico e aparecer na tela em tamanho
grande com animagéo de forma instantanea apés as fases concluidas e néo ter que ir ao perfil
verificar

Estd 6tima!
um sistema de recompensas melhor (ndo s6 emblemas e pontuagao)

A gamificagao foi perfeita, simples e objetiva. Talvez possa ser expandida para uma
competi¢do entre amigos dentro do préprio app, em formato de liga, mas s6 se o ponto de
competicdo for importante.

Talvez conforme a evolugao poderia personalizar o avatar.
Estd bom assim.

Acho que a gamificagao foi uma boa escolha para o aplicativo, além de emblemas é possivel
explorar mais este recurso. Como por exemplo, perder ofensiva caso nao entrar diariamente.

Uma interface bonitinha.

Para mim ndo fez muita diferenga ganhar emblemas ou troféus. Os elementos de gamificagao
ndo chamaram minha atengéo. O que mais gostei foram das dicas.

No momento, nada.
Nenhuma

Acho desnecessaria



6.4.3 ...as dicas recebidas:

13 respostas

Poderia ter mais

A dicas podiam ser voltada mais para o dia a dia em geral, com algumas frase motivacionais
de bom dia.

Bem, algumas dicas, principalmente as direcionadas ao convivio e interagéo social se
apresentam de modo um tanto imperativo, exemplo "faga isso", mas para pessoas que
apresentam dificuldade em se relacionar pouco ajuda, desse modo sugiro que as dicas sejam
elaboradas de forma a levar uma reflexao e no final uma sugestao.

Talvez ser expandido para ter alguma forma de tracking para acompanhamento real da
progressao do usudrio. Talvez apds dar uma dica, alguns dias depois, fazer uma pergunta
validando se o usuario praticou a dica

Poderia ter a opgéo de ouvi-las.
Muito boas e claras e objetivas.

Elas foram bem abrangentes, e no meu caso algumas nao foram relevantes, devido a
diferenca do tipo de ensino. Mas acho valido para uma fase de teste. E dificil delimitar um
publico alvo, mas se for abranger o ensino hibrido, acho interessante colocar dicas que
englobe também essa modalidade em especifico.

Poderiam melhorar para se encaixar melhor na realidade do usuario, a maioria das dicas ja
eram quase redundantes.

Tinham umas dicas que na minha opinido era um pouco 6bvias, mas o que pode ser ébvio pra
mim, pode ndo ser para outros.

No momento, nada.
Elas foram extremamente de acordo com o meu contexto

Foram boas, siga como esta

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Google Formularios
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APENDICE M - RESPOSTAS DO QUESTIONARIO ONLINE (ESTUDANTES NAO
CONCLUINTES)

Questionario - Minicurso Bem-Estar App

19 respostas
Publicar analise

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos deste |D Copiar
questionario e, que recebi de forma clara e objetiva todas as

explicacgdes pertinentes ao mesmo e, que todos os dados a meu

respeito serdo sigilosos. Eu compreendo que este estudo é baseado em

minhas opinides pessoais, e que fui informado que posso me retirar do

estudo a qualquer momento.

19 respostas

@ Declaro que concordo com as
todas as afirmativas
apresentadas acima.

@ Néo concordo.

1. Sobre seu perfil demografico

1.1 Idade: |D Copiar

19 respostas
@ At 17
® 18a20
21a2
36,8% ®21a23
®24a26
@ Mais de 26




1.2 Género:

19 respostas

36,8%

|D Copiar

@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro ndo informar

1.3 Renda familiar aproximada em salarios minimos (pode incluir sua IO copiar

renda prépria, se for o caso)

19 respostas

1.4 Atualmente vocé mora com:

19 respostas

Pai/Mae
10 (52,6%)

\

@ Menos de 1 salario minimo
@ Entre 1 a 3 salarios minimos
@ Entre 4 a 6 salarios minimos
@ Entre 7 a 9 salarios minimos
@ Mais de 9 salarios minimos

|D Copiar

@ Pai/Mae

@ Amigo(s)

@ Outros parentes

@ Casa de estudante

@ Companheiro/a e/ou filhos
@ Sozinho(a)



1.5 Qual o curso superior que frequenta? |D Copiar

19 respostas

@ Ciéncia da computagéo

@ Analise e desenvolvimento de
sistemas

@ Engenharias (Civil, Elétrica,
Mecanica, de Produgéo)

@ Licenciaturas

@ Pos-graduagdo

1.6 Ano de entrada na universidade: |E| Copiar

19 respostas

6
6 !
4
3(15,8%) 3 (15,8%)
2 (10,5%) 2 (10,5%)
1 (5,3%) 1(53%) 1(5,3%)
0
2016 2017 2018 2019 2020 2020 2021 2022

1.7 Semestre de entrada na universidade: ||;| Copiar

19 respostas

@ 1° semestre
@ 2° semestre




1.8 Vocé ja iniciou algum outro curso superior? |D Copiar

19 respostas

@ Nao, este é o meu primeiro
curso

@ Sim, e estou cursando
@ Sim, mas abandonei
@ Sim, e ja conclui

|D Copiar

1.9 J4 utilizou ou utiliza algum aplicativo voltado ao seu bem-estar?

19 respostas

® Sim
® Niao

1.9.1 Se a resposta anterior for "Sim", informe o nome do aplicativo de bem-estar.

4 respostas

Rootd

Beba Agua

Yoga Downdog
Lojong, Meditopedia

2. Sobre as dicas recebidas



2.1 Gostei de receber dicas didrias sobre bem-estar. |D Copiar

19 respostas

5 (26,3%)
4(21,1%)
4
3(15,8%)3 (15,8%) 3 (15,8%)
2
1(5,3%)
0 ((l)%) 0 ((l)%) 0 ((l)%) 0 ((l)%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2.2 Achei relevante as dicas que recebi durante a jornada. ||;| Copiar
19 respostas

6

5 (26,3%)
4(21,1%)
4
3 (15,8%)
2
1(5,3%) 1(5,3%) 1(5,3%)
0(0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2.3 Receber dicas didrias me motivou a continuar usando o aplicativo |D Copiar
por 21 dias.

19 respostas

4
4

3 (15,8%)3 (15,8%) 3 (15,8%)

3

2

1 (5,3%)
1
0 (0%)
0 |
1 2

3. Sobre sua satisfagdo com o Bem-Estar App



3.1 Eu achei o aplicativo desnecessariamente complexo. |D Copiar

19 respostas

15
10 11(57,9%)
° 5 (26,3%)
0

3.2 Eu achei que havia muita inconsisténcia no aplicativo. I0 copiar

19 respostas

8
7 (36,8%)
6
5 (26,3%)
4
4 (21,1%)
2 2 (10,5%)
0
1 2 3 4 5

3.3 0 aplicativo nao tem um bom desempenho (velocidade, agilidade, |D Copiar

instabilidade, etc) durante o uso.

19 respostas

7 (36,8%)

5 (26,3%)

4 (21,1%)
3 (15,8%)




3.4 Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu pudesse

continuar a utilizar esse aplicativo.

19 respostas

15

|D Copiar

15 (78,9%)
10
5
0 | |
1 2 3 4 5
4. Sobre a gamificagéo utilizada no aplicativo
4.1 Utilidade percebida
4.1.1 A gamificagdo pode ser Util para a execugéo da jornada de 21 dias @ Copiar

no Bem-Estar App.

19 respostas

8
6
5 (26,3%)
4
2
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3

4.2 Facilidade de uso percebida




4.2.1 Os elementos da gamificagao sao claros. |D Copiar

19 respostas

15
12 (63,2%)
10
5
4 (21,1%)
1(5,3%)
0 ((l)%) 2 (10,5%)
0
1 2 3 4 5

4.2.2 No geral, acredito que a gamificagdo do Bem-Estar App é facil de |D Copiar
usar.

19 respostas

15
12 (63,2%)
10
5
3 (15,8% 3(15,8%
0 (0%) (15.8%) (15.8%)
0 |
1 2 3 4 5

4.3 Atitude em relagdo a Tecnologia



4.3.1 Penso que usar a gamificagdo no Bem-Estar App foi uma boa |D Copiar
ideia.

19 respostas

10,0
9 (47,4%)
7,5

6 (31,69
5.0 (31.,6%)

4 (21,1%)
2,5

0 (?%) 0 ((?%)

0,0

4.3.2 Eu gostei de receber dicas diarias em um aplicativo que usa a |D Copiar
gamificacao.

19 respostas

8 (42,1%)

7 (36,8%)

3 (15,8%)

oo I
0 |

1 2 3 4 5

4.5 Participagao/Interagao



4.5.1 A gamificagdo ajudou a me divertir ao usar o aplicativo. |D Copiar

19 respostas

15
12 (63,2%)
10
5
4 (21,1%) i
0 (0%) 0 (0%) 3 (15,8%)
0 | |
1 2 3 4 5

4.5.2 A gamificagcdo me estimulou a compartilhar as dicas recebidas |E| Copiar

e/ou os itens conquistados no Bem-Estar App (como: niveis, emblemas
ou troféu).

19 respostas

8 (42,1%)

5 (26,3%)

3 (15,8%)
2 (10,5%)

5. Suas consideragdes finais



5.1 Quais motivos te levaram a nao utilizar o Bem-Estar App até o final |D Copiar
da jornada de 21 dias (¢ possivel selecionar mais de 1 motivo):

19 respostas

Estava sem tempo par... | 8 (42,1%
Usar o aplicativo nunc...
N&o gostei da estrutur...

O aplicativo é muito co...

As dicas recebidas néo...

N&o consegui aplicar a...
A gamificagéo do aplic...
A gamificagéo do aplic...
Nao achei o aplicativo...
A jornada de 21 dias é...

Na&o tive vontade de ab...

Nao tive vontade de us...
Realmente esquecia d...
nao consegui logar no...
O aplicativo néo abria...

Ele ndo encaminha not...
A demora na abertura...

as vezes eu esquecia...
me esqueci de usar o...
tive problemas de cone...
nao recebi a notificaga...
Por vezes eu esquecia...
tive que usar o aplicati...

faltou notificagbes do a...

2 (10,5%)
2 (10,5%)

5.2 Em uma escala de zero a dez, o quanto vocé recomendaria o |D Copiar
aplicativo Bem-Estar App para um amigo ? (NPS)

19 respostas

4
4 A
3 (15,8%) 3 (15,8%)
3
2 (10,5%)
2
1 (5,3%)
1
0(0%) 0(0%) 0 (0%)

0 —1 | |

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

5.3 Sugestdes de melhorias para:



5.3.1 ... 0 aplicativo Bem-Estar App:

11 respostas

Gostei, apenas tem algumas fungdes um pouco lendas.
talvez um sistema que fique salvo o login

Poderia ter uma notificagdo mais constante, como um lembrete para entrar no aplicativo. Por
exemplo, poderiamos estabelecer um horario onde viria uma notificagédo no celular lembrando
de acessar. Sobre 0 acesso, teve alguns dias que ndo consegui acessar o aplicativo,
simplesmente néo abriu, sé ficou carregando.

notificagdes para cumprir as etapas

Existe um bug no momento de visualizar os resultados, onde ao invés de clicar em ver dicas,
voceé clica fora, volta e ai pode entrar nos resultados de novo e ganhar mais pontos.

enviar notificagdes
Notificagbes avisando sobre a disponibilidade de novas dicas.
melhorar a fluidez das a¢des

deveria mandar uma notificagao por dia para gente se lembrar de abrir ele, na correria
acabamos esquecendo

Melhorar a performance do aplicativo (velocidade, etc). Implementar um sistema de
notificagcdes lembrando o usudrio de usar o aplicativo.

Ele era muito travado, demorava para eu observar os comandos feitos



5.3.2 ... a gamificagao:

9 respostas

Acho muito interessante, pois fica facil aprendizagem.
sem melhorias

foi divertido

ele é pesado demora a abrir e ndo é muito intuitivo.

Poderia ter notificagdes para lembrar o usudrio de continuar a utilizar o aplicativo, algo como
o streak do Duolingo.

ndo tenho conhecimento para opinar.

ndo gostei da ideia de precisar compartilhar as dicas pra ganhar pontos, considero algumas
dicas muito pessoais e ndo gostaria de compartilhar elas

Me parecia performativo, se ndo gostasse das dicas ndo iria passar de nivel.
21 dias é muito tempo, mas em geral a gamificagéo foi legal

5.3.3 ...as dicas recebidas:

7 respostas

Gostei bastante das dicas, muitas salvei para quando precisar dar um UP na mente.
sem melhorias
gostei

uma boa parte das mensagens recebidas foram bastante Uteis e vou uséa-las para melhorar a
minha qualidade de vida.

poderiam incluir documentos, videos, filmes, midias que poderiam ajudar no que a dica se
propde a fazer

aprofundar o conteldo das dicas com relagdo ao usudrio

Gostei bastante delas



ANEXOS
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ANEXO A - QUESTIONARIO DE ADAPTACAO AO ENSINO SUPERIOR (QAES)

113
i s . ~ . .
QAES - Questionario de Adaptagdo ao Ensino Superior
Alexandra M. Aradjo, Acacia Angeli dos Santes, Joaquim Armando Ferreira, Ana Paula Noronha, Cristian Zanon, & Leandro S. Almeida, 2015
Universidade Portucalense. Universidade do Minho, Universidade de ra, Purmga\ & Universidade S&o Francisco, SP, Brasil
Numero de aluno: Idade: Sexo-M__F__ Estado Civil:
Curso: A Universidade que frequenta foi primeira opgo? Sim __ Nfe _ O Curso foi primeira opgdo? Sim __ N&o
Ea 13 vez que esta inscrifofa no Ensino Superior? Sim __ Ndo Atualmente encontra-se: S6 a estudar __ A estudar e trabalhar __

Na sua familia (pais, irm&os) alguém frequentou o Ensino Superior? Sim __ Nio
Se sim, por favor indique quem:

Instrugdes:

Este questionario pretende avaliar as suas vivéncias. opiniées e sentimentos em relago 4 sua adaptagio académica no Ensino Superior. Indique,
para cada um dos itens, o seu grau de acordo, selecionando uma das opgdes, que variam entre 1 (Discordo fotalmente) e 5 (Concordo totaimente).
N&o existem respostas certas ou erradas. As suas respostas s&o confidenciais e ¢ tratamento dos resultados garantira o seu anonimato.

o2l o| 2% slse

8§ 5| 3¢ 3 8%
1. As salas e 0s espacos fisicos da minha Universidade agradam-me. 1 2 3 4 5
2. Mesr[w que tenha pontos de vista diferentes, dou-me bem com o grupo de amigos que fiz nesta 1 9 3 4 5
Universidade.
3. Consigo fazer boas anotaces nas aulas 1 2 3 4 &
4_Nos altimos tempos na Universidade sinto-me mais imitavel do que o habitual 1 2 3 4 5
5. Estou no curso superior com que sempre sonhei. 1 2 3 4 5
6. Identifico-me com a minha Universidade (por ex., valores, regras). 1 2 3 4 5
7. Sinto-me bastante préximo/a do grupo de amigos que fiz nesta Universidade. 1 2 3 4 5
8. Tenho em dia os trabalhos, as matérias ou os exercicios das varias disciplinas. 1 2 3 4 5
9. Nas (ltimas semanas tenho tido pensamentos sobre mim proprio/a que me deixam triste. 1 2 3 4 5
10. Acredito que me posso realizar profissionalmente na area do curso que escolhi 1 2 3 4 5
11. Gosto do ambiente intel | (por ex., palestras, debates, exposigdes) que se vive na minha Universidade. 1 2 3 4 5
12. Sinto-me satisfeito/a com os amiges que fiz nesta Universidade. 1 2 3 4 5
13. Tenho a prescupacio de me avaliar e perceber porque me correm bem ou mal as aprendizagens. 1 2 3 4 5
14. Ultimamente tenho-me sentido desorientado/a e confuso/a. 1 2 3 4 5
15. Sinto que estou num curso que corresponde aos meus interesses e capacidades. 1 2 3 4 5
16. Tenho bons professores na minha Universidade. 1 2 3 4 5
17_ Sinto-me integrado/a no grupo de colegas que frequenta as mesmas aulas que eu. 1 2 3 4 5
18. Planejo diariamente as minhas atividades de estudo. 1 2 3 4 5
19. Nas ultimas semanas tenho-me sentido ansioso/a 1 2 3 4 5
20. Penso que estou a ter uma boa preparagio para a vida profissional que desejo no futura. % 2 3 4 5
2% S.empre gue preciso de resolver um problema burocratico ou administrativo, sei que serei bem atendido/a 4 9 3 4 5
na minha Universidade.
22_Faco amigos com facilidade nesta Universidade. 1 2 3 4 5
23. Sou capaz de me concentrar nas tarefas de estudo o tempo necessario. 1 2 3 4 5
24 Ultimamente tenho-me sentido friste ou abatido/a. 1 2 3 4 5
25_Sinto que com este curso poderei atingir 0s meus objetivos 1 2 3 4 5
26 Eslqu satisfeito/a com as atividades extracurriculares (por ex., culturais, desportivas) disponiveis na minha / 9 3 4 5
Universidade.
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27. Costumo ter companhia nos momentos livres (por ex., almoco, intervalos) na Universidade.

28. Depois das aulas, organizo e sistematizo a informacéo para estudar melhor.

29. Ultimamente sinto-me pouco confiante nas minhas capacidades.

30. Estou certo/a que este é o melhor curso para mim.

31. A minha Universidade tem bons espacos para estar nos intervalos entre as aulas.

32. Nesta Universidade, tenho um grupo de amigos a quem posso recorrer sempre que necessitar.

33. Esforgo-me no estudo, porque estou determinado/a em conseguir bons resultados.

34. Ultimamente ha situagdes em que me sinto a perder o confrole.

35. Mesmo que pudesse ndo mudaria de curso.

LI B IS IVCH RIS BUCH BV IV )

w|w|w|w|lw|w|w|w|w

R R N N N I o

alala|lala|lala|la|o

36. Estou satisfeito/a com os espagos de apoio a aprendizagem exi: na minha Universidade (por ex.,

biblioteca, sala de computadores, salas de estudo).

N

w

-~

o

37. Para mim é facil estabelecer boas relagdes com os meus colegas de curso.

38. Mesmo perante alguma dificuldade, ndo desisto de entender um assunto ou de realizar um exercicio.

39. Nas dltimas semanas tenho-me sentido sem energia e mais cansado/a.

40. Estou certo/a da importancia que o meu curso tera na minha vida no futuro.

NN NN

w|w W |w

RN RN

oo o | o
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