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Marcos Vinnicius Martins
Departamento de Ciência da Computação

Programa de Pós-Graduação em Computação Aplicada
Universidade do Estado de Santa Catarina

Joinville (SC), Brasil
marcos.martins@edu.udesc.br

Gabriel Guebarra Conejo
Departamento de Ciência da Computação

Programa de Pós-Graduação em Computação Aplicada
Universidade do Estado de Santa Catarina

Joinville (SC), Brasil
gabrielgconejo@gmail.com

Marcelo da Silva Hounsell
Departamento de Ciência da Computação

Programa de Pós-Graduação em Computação Aplicada
Universidade do Estado de Santa Catarina

Joinville (SC), Brasil
marcelo.hounsell@udesc.br

Isabela Gasparini
Departamento de Ciência da Computação

Programa de Pós-Graduação em Computação Aplicada
Universidade do Estado de Santa Catarina

Joinville (SC), Brasil
isabela.gasparini@udesc.br

Resumo—A gamificação dos aplicativos mHealth é uma área
emergente, a ubiquidade dos smartphones oferecem uma opor-
tunidade de pesquisa nunca antes vista. Mas existem lacunas
nas intervenções direcionadas ao bem-estar neste contexto. Um
mapeamento sistemático da literatura (MSL) permite identificar
lacunas e oportunidades de pesquisa nesta área. Este trabalho
tem como objetivo compreender o estado da arte, sobre como a
gamificação, os aplicativos mHealth e o bem-estar estão sendo
utilizados em conjunto. Através do processo do MSL foram
encontrados 88 artigos, resultantes de uma pesquisa em 5
mecanismos de busca acadêmicos. Após aplicar os critérios de
seleção, foram selecionados 14 artigos. Foi identificado que:
muitos trabalhos não apresentam informações suficientes sobre
os processos de desenvolvimento e design da gamificação aplicada
aos apps; existem diferentes terminologias que são associadas ao
bem-estar, sendo a principal delas a do bem-estar psicológico; e
que os trabalhos utilizam poucos elementos de jogos nos aplica-
tivos desenvolvidos, sendo alguns destes comumente encontrados.
É evidente que um design de gamificação mais rigoroso precisa
ser investigado para ver seu impacto no bem-estar de aplicativos
de saúde móvel.

Palavras-chave— bem-estar, gamificação, saúde móvel, mHealth,
app, aplicativo, saúde eletrônica, eHealth

I. INTRODUÇÃO

O bem-estar é uma área de estudo considerada ampla,
cuja investigação reflete diferentes definições que agregam
conhecimentos de diferentes áreas, como a área da psicologia
e da saúde mental [1].

Este trabalho entende o bem-estar de acordo com a
caracterização proposta pela Organização Mundial da Saúde,
que define a saúde como um estado de completo bem-estar
fı́sico, mental e social, e não meramente a ausência de doença
ou enfermidade [2].

Os estudos que possuem foco no bem estar são aplicáveis
à população, visto que, a mesma pode aprender como manter

e melhorar o seu bem-estar [3]. O bem-estar de um indivı́duo
é responsável por seu afeto positivo, crescimento pessoal e
relações positivas. O aumento do bem-estar leva a melhorias
na vida dos indivı́duos, como relacionamentos mais saudáveis,
emoções mais positivas e uma maior auto-aceitação [3].

A ubiquidade dos smartphones oferecem uma oportunidade
de pesquisa nunca antes vista na história [4]. O segmento dos
aplicativos para dispositivos móveis direcionados aos cuidados
com saúde, classificados como mHealth, está em constante
expansão, e a cada ano, novos aplicativos deste tipo surgem e
fornecem maneiras de transformar a vida dos usuários [5].

A técnica da gamificação, que é o uso de elementos e de
design de jogos em contextos não lúdicos [6], é uma estratégia
para promover o envolvimento dos usuários em intervenções
digitais e que pode ser útil para a área da saúde. A gamificação
vem sendo cada vez mais usada, como uma estratégia de
design, ao desenvolver sistemas de suporte à mudança de
comportamento no domı́nio da saúde [7], e é considerada uma
área de pesquisa emergente, no contexto da saúde eletrônica
(e-Health) [4]. No entanto, as pesquisas sobre os efeitos da
gamificação, em intervenções direcionadas ao bem-estar, ainda
são consideradas escassas [3].

Pesquisadores têm investigado o impacto da gamificação
no contexto educacional, obtendo resultados positivos, como
o aumento do engajamento, retenção e colaboração dos estu-
dantes [8]. A gamificação, quando devidamente aplicada em
ambientes educacionais, pode levar a um melhor aprendizado
[9], desta maneira, percebe-se que os aplicativos mHealth
gamificados podem auxiliar os estudantes a enfrentarem os
desafios da vida universitária, momento este que muitas vezes
se torna difı́cil de manter o bem-estar e a saúde mental.

Os Mapeamentos Sistemáticos da Literatura (MSL) per-
mitem categorizar uma grande quantidade de estudos exis-
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tentes na literatura com base em seus resultados. Este método
destina-se a identificar lacunas e oportunidades de pesquisa
[10]. Sabendo que as intervenções focadas no bem-estar são
consideradas escassas, este trabalho tem como objetivo execu-
tar um MSL para compreender o estado da arte sobre como
a gamificação, os aplicativos mHealth e o bem-estar, estão
sendo utilizados em conjunto na literatura. Ao mesmo tempo
busca identificar aplicativos mHealth que apresentam soluções
de bem-estar destinadas ao público estudantil.

Este artigo está estruturado da seguinte maneira: a seção II
apresenta informações sobre os trabalhos relacionados a esta
pesquisa; a seção III apresenta o protocolo do mapeamento
sistemático; a seção IV sumariza e sintetiza os dados extraı́dos
dos trabalhos selecionados, a seção V apresenta brevemente
os trabalhos selecionados; a seção VI faz a discussão sobre
os dados extraı́dos; e por último, a seção VII apresenta a
conclusão do estudo realizado.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa exploratória
visando artigos de revisão que relacionassem os assuntos
gamificação, bem-estar e aplicativos para dispositivos móveis
(apps).

Foi encontrada uma revisão da literatura com objetivo de
verificar as intervenções digitais de saúde mental, com foco
na depressão, ansiedade e melhoria do bem-estar psicológico
entre estudantes universitários, para identificar a eficácia,
usabilidade, aceitabilidade e adoção de tais programas [11].

Também, uma revisão sistemática com o propósito de
analisar a aplicação atual da gamificação para a saúde mental
e o bem-estar [12]. Por fim, outra revisão sistemática teve
como objetivo avaliar a quantidade e a qualidade do suporte
empı́rico para a eficácia da gamificação aplicada à saúde e ao
bem-estar [13].

Os artigos de revisão identificados não buscaram apenas
por aplicativos para dispositivos móveis, consequentemente,
os resultados especı́ficos representam um quantitativo menor e,
em sua maioria, mostram-se insatisfatórios para compreender
a relação entre os assuntos focos desta pesquisa.

Também, verificou-se que existem algumas lacunas de
pesquisa que podem ser identificadas e categorizadas com a
execução de um novo mapeamento sistemático da literatura.
Existe a necessidade de analisar outros aspectos relaciona-
dos ao bem-estar, a gamificação e ao desenvolvimento dos
aplicativos, como por exemplo: qual o status das publicações
nesta área; o público-alvo dos aplicativos; as definições uti-
lizadas para definir o bem-estar; as metodologias utilizadas na
construção dos apps; os frameworks; e as maneiras como os
apps vêm sendo avaliados.

III. PROTOCOLO DO MAPEAMENTO SISTEMÁTICO

O protocolo de pesquisa foi definido de forma iterativa
utilizando como base o processo descrito nos trabalhos [14] e
[15].

A. Questões de pesquisa

Este mapeamento busca responder a seguinte questão
primária (QP) de pesquisa, QP1: ”Como a gamificação está
sendo utilizada nos aplicativos mHealth para auxiliar no bem-
estar dos usuários?”

Buscando identificar mais detalhes e caracterı́sticas, assim
como obter um maior entendimento sobre a QP de pesquisa,
foram definidas 5 questões secundárias (QS) de pesquisa,
sendo elas:

• QS1: Qual o status das publicações na área?;
• QS2: Qual o público-alvo dos aplicativos?;
• QS3: Como o bem-estar está sendo caracterizado?;
• QS4: Como os aplicativos estão sendo desenvolvidos,

avaliados e quais os resultados obtidos pela pesquisa?;
• QS5: Como a gamificação está sendo aplicada neste

contexto?

B. Frase e mecanismos de busca acadêmicos

Foram selecionados cinco mecanismos de busca acadêmicos
(MBA) para obter os trabalhos neste MSL, sendo eles: ACM
Digital Library, IEEE Explore, SCOPUS, Science Direct e
Biblioteca Virtual em Saúde (BVS). Tais mecanismos foram
escolhidos por serem considerados completos e por possuı́rem
um número maior de recursos [16]. Após realizados testes
exploratórios e refinamentos na frase de busca, considerando
os termos bem-estar, gamificação, apps e mHealth, esta foi
definida como: ”gamif* AND (”well-being” OR wellbeing OR
wellness) AND (app OR mHealth OR ”m-Health” OR eHealth
OR ”e-Health”)”.

C. Critérios de seleção

Os critérios para a seleção dos trabalhos neste mapeamento
foram divididos entre critérios objetivos e critérios subjetivos.
Os critérios subjetivos foram separados entre critérios de
exclusão e critérios de inclusão.

Os critérios objetivos (CO) definidos foram:

• CO1: O Perı́odo de publicação deve estar entre os anos
de 2010 a 2021;

• CO2: Os artigos devem ser escritos no idioma inglês;
• CO3: Os artigos devem ser do tipo completo (possuir ao

menos 4 páginas);
• CO4: Os artigos devem estar disponı́veis na ı́ntegra por

meio do sistema periódico da CAPES;
• CO5: Os artigos não podem estar duplicados.

Para o CO2, foi escolhido o idioma inglês devido a este
representar a lı́ngua franca da ciência, possibilitando observar
maior quantidade de artigos durante esta pesquisa. Todos os
COs devem ser atendidos para que determinado artigo prossiga
para as próximas etapas da seleção.

Os critérios de exclusão (CE), definem algumas
caracterı́sticas que o estudo não deve possuir, para que
continue sendo considerado na pesquisa. Os critérios de
exclusão definidos foram:
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• CE1: Ser um artigo do tipo secundário1;
• CE2: Não utilizar explicitamente a gamificação;
• CE3: Não tratar sobre o bem-estar dos usuários;
• CE4: Não ser um aplicativo ou projeto de aplicativo para

dispositivos móveis;
• CE5: Não ser de eventos cientı́ficos ou periódicos.
Caso determinado trabalho contemple um único item entre

os definidos nos CE, o mesmo já é desconsiderado nesta
pesquisa. Os critérios de inclusão (CI) são aqueles que definem
todas as caracterı́sticas que o estudo retornado pela busca deve
possuir, obrigatoriamente, para continuar nas etapas do estudo
sistemático. Os critérios de inclusão definidos foram:

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

• CI2: Utilizar a gamificação associada ao bem-estar dos
usuários.

IV. S ÍNTESE DOS DADOS OBTIDOS

A Tabela I apresenta os quantitativos extraı́dos em cada
uma das etapas de seleção. Ao final do processo, foram
selecionados 14 artigos, sendo eles: [4], [7], [18], [19], [20],
[21], [22], [23], [24], [25], [26], [27], [28] e [29].

TABELA I
QUANTITATIVOS POR MBA

A. Status das publicações na área

Percebe-se, ao analisar a Tabela I, que o mecanismo de
busca SCOPUS é o que representa o maior quantitativo de
trabalhos existentes nesta área de pesquisa, seguido logo após
pela Biblioteca Virtual em Saúde.

Com relação ao ano de publicação dos trabalhos, a Fig.
1 mostra a escassez de trabalhos publicados nesta área,
entretanto, observa-se também um crescimento discreto das
publicações nos últimos anos. Existe uma publicação no ano
de 2021, porém, esta foi omitida da visualização no gráfico,
devido ao ano de 2021 no momento da pesquisa não possuir
quantitativos suficientes para compor esta análise pois não
incluiu o ano inteiro.

Com relação ao local de publicação, dentre os 14 artigos,
a maior parte destes (64%) foram publicados em periódicos
cientı́ficos, sendo os trabalhos: [4], [7], [22], [23], [24], [25],
[26], [28], e [29]. O restante dos artigos foram publicados em

1”Um estudo secundário revisa os estudos primários referentes a uma
questão de pesquisa especı́fica, com o objetivo de integrar/sintetizar as
evidências relacionadas à questão de pesquisa; por exemplo, uma revisão
sistemática da literatura, uma meta-análise, um mapeamento sistemático da
literatura e uma revisão narrativa da literatura [17]”.

Fig. 1. Quantidade de publicações por ano

eventos cientı́ficos, isto pode estar relacionado ao fato de que
a área da saúde, de modo geral, tende a publicar em periódicos
do que em eventos cientı́ficos.

B. Público-alvo

Com esse mapeamento, esperava-se identificar aplica-
tivos que apresentassem soluções de bem-estar destinadas
ao público estudantil. Apenas o artigo [29] apresentou
informações sobre uma intervenção para o bem-estar finan-
ceiro, orientado especificamente ao público-alvo dos estu-
dantes universitários.

O artigo [26] também foi o único que apresen-
tou informações sobre uma intervenção, que levou em
consideração o público dos profissionais da saúde. Neste
trabalho, foi apresentada a percepção de profissionais da linha
de frente ao COVID-19, sobre a utilidade dos aplicativos
mHealth na promoção do bem-estar. Com isso, percebe-se
que 93% dos trabalhos não proporcionam um ambiente no
aplicativo, em que profissionais da saúde possam participar e
auxiliar o público-alvo dessas intervenções de bem-estar.

C. Caracterização do bem-estar

Analisando a Fig. 2, verifica-se que quase a metade dos
artigos ([18], [19], [20], [21], [25], [27]), definiu sua termi-
nologia apenas como ”bem-estar”, não apresentando nenhum
complemento a esta informação. A segunda terminologia mais
utilizada pelos artigos foi a do bem-estar psicológico ([4],
[22], [24], [28]), representada por 29%. O restante dos artigos
utilizou terminologias distintas para classificar seus trabalhos.

Assim, identifica-se que muitos artigos (43%) não
apresentam informações suficientes sobre o que representa
o bem-estar caracterizado em seus trabalhos. Tudo isso
demonstra a necessidade de identificar, de forma mais clara,
qual a caracterização de bem-estar abordada pelos aplicativos
mHealth.

Buscou-se também identificar se os artigos focaram exclu-
sivamente nos aspectos do bem-estar ou se trabalharam outro
aspecto da saúde em conjunto nas intervenções propostas. Em
apenas 4 dos 14 artigos, o bem-estar foi identificado como
a temática exclusiva abordada, sendo eles: [20], [26], [27] e
[29], o restante abordou outros aspectos da saúde em conjunto
ao bem-estar.
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Fig. 2. Terminologia de bem-estar utilizada pelos trabalhos (n=14)

A Fig. 3 apresenta a recorrência de alguns aspectos da
saúde relacionados ao bem-estar, encontrada em 10 dos ar-
tigos. Percebe-se que o tópico da saúde mental vem sendo
abordado, junto ao bem-estar, por uma quantidade significativa
de trabalhos ([4], [18], [23], [28]), seguido pelos tópicos do
estresse ([22], [25]), qualidade de vida e depressão ([22], [24]).
Outros aspectos não padronizados também foram identifica-
dos pelos trabalhos: [19], [20], [21] e [22]. Esses trabalhos
demonstram que o bem-estar tende a não ser tratado indi-
vidualmente neste tipo de intervenção, estando em 71% dos
trabalhos encontrados, associado com algum outro aspecto da
saúde.

Fig. 3. Aspectos complementares ao bem-estar

D. Aplicativos mHealth, desenvolvimento e processo de
avaliação

Apenas os artigos [19], [20] e [28] deixaram evidente que
utilizaram algum processo metodológico para a construção
dos aplicativos. O artigo [19] propôs uma abordagem própria,
denominada UHG (Unified Health Gamification), que busca
unificar os conceitos da saúde (fı́sica, cognitiva e social), com
elementos da gamificação. O artigo [28] realizou, entre os anos
de 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

[20] utilizou para a construção do app, as metodologias design
participativo e metodologia ágil durante o desenvolvimento.
Nos demais casos, esse aspecto não foi identificado ou não
se aplicou. Desta maneira, percebe-se que a maior parte dos
artigos da área, não utiliza ou deixa evidente, a utilização de
algum tipo de metodologia no processo de construção dos
aplicativos.

Com relação ao processo de avaliação, verificou-se que
100% dos artigos realizaram algum processo avaliativo, seja na
elaboração conceitual de um projeto futuro para o desenvolvi-
mento de app, quanto em aplicativos já existentes na forma
de protótipos, ou em aplicações já desenvolvidas e aplicadas
com um grupo de usuários. A Fig. 4 apresenta os critérios que
foram avaliados por estes artigos.

Fig. 4. Critérios avaliados pelos trabalhos

A eficácia foi o critério mais recorrente percebido nas
avaliações, com 8 ocorrências ([4], [7], [22], [23], [24], [25],
[28], [29]), seguido por resiliência ([4], [23]), percepção do
usuário ([19], [26]) e motivação ([21], [27]), ambos com 2
ocorrências cada. Também foram encontrados os critérios de
aceitação do usuário [20] e engajamento [18] nas avaliações
realizadas pelos trabalhos.

Metade dos trabalhos utilizou algum instrumento de
avaliação especı́fico para mensurar o bem-estar dos usuários.
Os instrumentos identificados foram: PERMA-Profiler
Measure por [22] e [24]; Warwick-Edinburgh Mental
Wellbeing Scale (WEMWBS) por [23]; Ryff’s Scales of
Psychological Well-Being (PWB) por [4]; The Scales of
Psychological Well-Being (SPWB) por [28]; Ryff’s Seminal
Work Psychological Well-being and Hedonic Well-being
Scale por [7]; e Financial Well-Being Scale (CFPB) por [29].

Fig. 5. Caracterı́stica do bem-estar avaliada (n=7)
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Dentre os trabalhos que utilizaram instrumentos especı́ficos
para avaliar o bem-estar, percebe-se ao analisar a Fig. 5,
que a maioria destes (72%) avaliaram o aspecto do bem-
estar psicológico, tendo 3 destes ([4], [7], [28]), utilizado
instrumentos baseados na proposta da escala para o bem-
estar psicológico de Carol Ryff [30]. Além do aspecto
psicológico, foram encontrados instrumentos para avaliar o
bem-estar mental e o bem-estar financeiro. Percebe-se assim
um número expressivo de trabalhos que vêm se apoiando na
escala de bem-estar psicológico para avaliar o bem-estar de
seus usuários.

E. A aplicação da gamificação

Foi identificado apenas no artigo [21], a utilização de um
framework no desenvolvimento de uma proposta de aplicativo
gamificado. O trabalho propõe um modelo conceitual de
framework, para a gamificação de apps mHealth, focados
no público com mais de 50 anos, denominado ”M-health
Gamification framework model for adults 50+”.

Essas informações evidenciam que 93% dos artigos não
apresentam informações suficientes, sobre os aspectos que
estão sendo levados em consideração no desenvolvimento dos
aplicativos gamificados.

A gamificação utiliza diversos elementos de jogos para obter
uma resposta significativa dos usuários, porém, as publicações
da área utilizam, muitas vezes, diferentes terminologias para
definir um mesmo elemento de jogo. Este MSL baseou-se na
identificação dos elementos de jogos apresentada por [31].

Com relação aos elementos de jogos utilizados, verificou-se
que ao menos 3 elementos distintos foram utilizados por cada
um dos artigos, chegando ao limite máximo de 9 elementos no
artigo [7]. A Fig. 6 apresenta a quantidade total de elementos
de jogos encontrados em cada artigo.

Fig. 6. Quantidade total de elementos de jogos utilizados em cada artigo

Ao analisar a gamificação adotada pelos artigos,
encontraram-se um total de 22 elementos de jogos distintos,
a Fig. 7 demonstra a recorrência na utilização de cada um
deles.

A Tabela II detalha quais elementos de jogos foram recor-
rentes em cada um dos 14 artigos selecionados por este MSL.

Analisando os quantitativos dos elementos de jogos,
verificou-se que dentre os 22 elementos identificados na Fig.
7, os artigos utilizaram em média apenas 4 dos 22 elementos
elencados. Isso demonstra que os aplicativos, ou projetos,
atuais que empregam a gamificação orientada ao bem-estar dos
usuários vêm utilizando uma variedade pequena de elementos

Fig. 7. Quantidade de artigos que utilizaram determinado elemento de jogo

TABELA II
RECORRÊNCIA POR ARTIGO NA UTILIZAÇÃO DOS ELEMENTOS DE JOGOS

Elemento de jogo Artigos

Pontos
[4], [18], [19], [20], [23], [26], [28],
[29]

Desafios [7], [18], [19], [22], [24], [28], [29]
Emblemas ou medalhas [4], [19], [22], [26], [27], [28]
Tabela de classificação [19], [20], [21], [24], [27], [29]
Feed social [7], [20], [22], [23], [24]
Avatar [18], [19], [20], [21], [27]
Mini jogos [4], [18], [20], [23], [27]
Feedback [4], [7], [27], [29]
Barra de progresso [7], [18], [19], [25]
Equipes ou Grupos [18], [19], [27], [29]
Competição [18], [22], [24], [26]
Nı́veis [4], [7], [28], [29]
Narrativa [4], [7], [25], [27]
Prêmios [21], [25], [29]
Recompensas [26], [29]
Compartilháveis [18], [20]
Conquistas [7], [29]
Personalização [4], [7]
Presentes virtuais [22], [24]
Quadro de mensagem [27]
Pressão temporal [25]
Significado [7]

de jogos em suas intervenções e que alguns elementos (pontos,
desafios, emblemas e tabela de classificação) tendem a ser
frequentemente utilizados.

V. TRABALHOS SELECIONADOS

Esta seção apresenta os 14 artigos selecionados por esta
pesquisa. Alguns dos artigos se remetem a um mesmo trabalho
e/ou aplicativo, nesses casos, os artigos serão apresentados
de forma aglomerada. Cada trabalho será apresentado quanto
a seu objetivo, metodologia utilizada no desenvolvimento,
avaliação realizada e gamificação empregada.

A. MindMax: Aplicativo de bem-estar e saúde mental com
temática esportiva, direcionado para o público dos homens
australianos

MindMax é um aplicativo que visa criar uma comunidade
centrada no bem-estar, aumentando a saúde mental e o bem-
estar dos usuários. O app promove o bem-estar por meio de
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módulos psicoeducacionais para homens com idade entre 16
e 35 anos interessados em videogames e na Liga de Futebol
Australiana (Australian Football League). Três artigos abor-
daram assuntos relacionados ao aplicativo MindMax, sendo
eles: [18], [20], e [23].

Para identificar a melhor forma de estruturar e desenvolver
o aplicativo, foram realizados alguns workshops de design
participativo em conjunto com possı́veis usuários [20]. Foi
realizada uma avaliação naturalı́stica com 313 usuários em
um perı́odo de 10 meses, que buscou investigar se o uso do
app está associado a melhora do bem-estar, resiliência e uma
maior busca por ajuda dos usuários [23].

Em relação a gamificação, nenhum dos 3 artigos informou
ou deixou explı́cita a informação de que algum framework foi
utilizado na construção da gamificação do app. Com relação
aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo MindMax,
foram identificados coletivamente 11 elementos, sendo eles:
jogos casuais (mini-jogos), compartilháveis, nı́veis, avatar,
barra de progresso, tabelas de classificação, equipes, desafios,
competição, pontos (chamados de footies), e feed social.

B. Gamificação utilizada para melhorar o comportamento
financeiro e o bem-estar de estudantes universitários

O artigo [29] buscou explorar os efeitos da gamificação no
bem-estar financeiro e na motivação para economizar dinheiro
por parte de estudantes no nı́vel superior. O estudo analisou
como os princı́pios da gamificação estão sendo incorporados
em aplicativos de smartphones destinados a economia de
dinheiro e gestão de finanças pessoais podem melhorar o bem-
estar financeiro dos estudantes.

O artigo não apresenta informações sobre nenhuma
metodologia que tenha sido utilizada para a construção dos
aplicativos financeiros que foram avaliados no estudo. Uma
pesquisa preliminar foi conduzida com 216 universitários que
tinham idade média de 21 anos, sendo 59% mulheres. Foram
utilizadas medidas financeiras objetivas e subjetivas, incluindo
experiência com aplicativos financeiros, benefı́cios percebidos
de aplicativos financeiros e intenções comportamentais.

O artigo não apresenta nenhuma informação sobre se algum
framework foi utilizado para estruturar a gamificação de algum
aplicativo financeiro avaliado pelo estudo. Foram identificados
7 elementos de jogos durante o estudo, sendo eles: feedback,
nı́vel, desafio, tabela de classificação, equipe, conquistas e
recompensas.

C. Active Team: Aplicativo que incentiva adultos a realizar
atividades fı́sicas diariamente durante 100 dias

O aplicativo Active Team busca apresentar soluções mais
atraentes para aumentar os nı́veis de atividades fı́sicas das
pessoas, incentiva adultos inativos em atividades fı́sicas a se
envolver com um mı́nimo de 150 minutos de atividade fı́sica
de intensidade moderada ou vigorosa por semana, incentivando
os participantes a fazerem 10.000 passos por dia durante o
perı́odo de 100 dias. Dois artigos abordaram assuntos rela-
cionados ao aplicativo Active Team, sendo eles: [22] e [24].

Nenhum artigo mencionou ou deixou explı́cita a informação
de que alguma metodologia foi utilizada na construção do app.
O aplicativo foi avaliado através de dois ensaios randomizados
controlados, o primeiro estudo [24] de 2017 separou 440
adultos australianos em 3 grupos distintos: grupo de lista
de espera; grupo básico experimental que utilizou apenas o
contador de passos (pedometer plus); e grupo de condição
experimental socialmente aprimorada, que além do contador
de passos, possuı́a recursos gamificados e recursos sociais. O
segundo estudo [22] de 2019 separou 444 participantes em
equipes distintas e essas equipes foram selecionadas de forma
aleatória entre os grupos: grupo de intervenção que recebeu
o app Active Team gamificado; grupo básico que utilizou um
app de auto-monitoramento; e grupo da lista de espera que
não utilizou nenhum app no processo.

Nenhum dos artigos informou que algum framework foi
utilizado na construção da gamificação do aplicativo. Com
relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo
Active Team, foram identificados coletivamente 6 elemen-
tos, sendo eles: tabela de classificação, emblemas, presentes
virtuais, competição, mini-desafios e feed social.

D. GameBus: Aplicativo que incentiva os usuários a partici-
par regularmente de desafios e aumentar gradativamente seu
estado de saúde

GameBus é um app que incentiva os usuários dos smart-
phones a participar regularmente de desafios e aumentar grada-
tivamente seu estado de saúde [19]. Os autores propõem uma
nova abordagem denominada Unified Health Gamification que
representa a saúde fı́sica, saúde social, saúde cognitiva e
o bem-estar como conceitos que devem ser relacionados e
vistos como um conjunto único. Essa abordagem permite
envolver pessoas com diferentes interesses e capacidades
em competições de saúde, competindo e interagindo entre
famı́lias, colegas, vizinhos e/ou cı́rculos sociais semelhantes.

A abordagem proposta para a construção do app é
baseada no paradigma Know-Check-Move que descreve como
um aplicativo pode afetar a mudança de comportamento
através de um aumento na consciência e conhecimento, com
estabelecimento de metas e uso de feedback sobre o progresso.
O aplicativo foi desenvolvido inicialmente como protótipo, no
entanto, mais informações sobre o processo de desenvolvi-
mento não foram identificadas.

Para o processo de avaliação, foram utilizados grupos
focais, questionário validado e entrevistas pessoais. Durante
6 semanas, 18 usuários testaram o aplicativo desenvolvido,
com esses usuários foi realizado um pré-teste, e após a
intervenção foi realizado um pós-teste para verificar se
ocorreram mudanças mensuráveis durante este perı́odo de
intervenção.

O artigo não informou se algum framework foi utilizado
na construção da gamificação do aplicativo GameBus. Com
relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo,
foram identificados 7 elementos, sendo eles: pontos, tabela de
classificação, barra de progresso, desafios, equipes, emblemas
e avatar.
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E. Quit Genius: Aplicativo que busca proporcionar mudanças
comportamentais eficazes auxiliando os usuários a pararem de
fumar

Quit Genius é um aplicativo mHealth que oferece um
programa digital de Terapia Cognitiva Comportamental (TCC)
para ajudar as pessoas a pararem de fumar e busca pro-
porcionar mudanças comportamentais eficazes, explorar o
impacto do bem-estar hedônico, o empoderamento psicológico
e a inspiração das pessoas [7].

Este artigo utilizou um aplicativo de terceiros para aplicar
uma intervenção mHealth, sendo assim, não foi apresentada
nenhuma informação sobre o processo de desenvolvimento e
construção do app. No total, 190 pessoas foram incentivadas
a fazer as 39 etapas do aplicativo e a responder uma pesquisa
sobre este perı́odo de utilização.

O artigo não informou ou deixou explı́cita a informação
de que algum framework foi utilizado na construção da
gamificação. Com relação aos elementos de jogos utilizados
pelo aplicativo, foram identificados 9 elementos, sendo eles:
barra de progresso, nı́veis, narrativa, conquistas, desafios, feed
social, feedback, significado, e personalização.

F. eQuoo: Aplicativo que visa educar os usuários sobre con-
ceitos psicológicos, aspectos emocionais e reciprocidade

O eQuoo é um aplicativo que visa ensinar os usuários
sobre conceitos psicológicos, aspectos emocionais e recipro-
cidade usando psicoeducação, narrativa e gamificação [4]. O
aplicativo foi projetado para usar a influência da gamificação
na psicoeducação, para que os usuários se beneficiem ao
internalizar os conceitos aprendidos em ambientes da vida real.

O artigo não informou qual a metodologia que foi utilizada
no desenvolvimento do aplicativo. Na avaliação foi realizado
um ensaio clı́nico randomizado para examinar o impacto da
gamificação em um aplicativo móvel de saúde mental e bem-
estar na resiliência auto-relatada pelos usuários. O estudo
durou 5 semanas e foi realizado com 358 pessoas, a amostra
foi dividida em três grupos: o grupo de teste que utilizou o app
eQuoo gamificado; grupo de controle, que usou um aplicativo
chamado CBT Thought Diary que não era gamificado; e o
grupo lista de espera que não recebeu intervenção no formato
aplicativo.

O artigo não informou se algum framework foi utilizado na
construção da gamificação do aplicativo. Com relação aos ele-
mentos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram identificados
7 elementos, sendo eles: nı́veis, feedback, pontos, narrativas,
personalização, mini-jogos e emblemas.

G. Framework gamificado para aplicativos mHealth dire-
cionado aos usuários com mais de 50 anos de idade

Foi realizada a investigação sobre como projetar elementos
de recompensa em plataformas de saúde gamificadas para
usuários com mais de 50 anos, sugerindo o que pode satisfazer
suas motivações intrı́nsecas para engajá-los em um futuro uso
contı́nuo de um aplicativo mHealth.

Na investigação foi realizado um workshop com 10
mulheres adultas desta faixa etária, para capturar suas

motivações e opiniões sobre se elas gostariam de ser
recompensadas com elementos de jogos após completar suas
atividades regulares e como as recompensas poderiam ser
empregadas em sua rotina. O estudo qualitativo utilizou a
seguinte mistura de métodos: adaptação de um jogo de cartas;
método de observação dos usuários; aplicação de teste de
personalidade; e realização de uma entrevista semi-estruturada.

Este trabalho apresentou um modelo conceitual de frame-
work denominado ”M-health gamification framework model
for adults 50+”, composto de 5 aspectos, sendo eles: o que
está sendo gamificado?; por que está sendo gamificado?; quem
são os usuários?; como está sendo aplicada a gamificação?; e
utilização de analytics.

Com relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplica-
tivo, foram identificados 3 elementos, sendo eles: premiação
(vidas e energia), tabela de ranking individual e avatar.

H. Happify: Aplicativo que utiliza o biofeedback para auxiliar
na recuperação do estresse

Os autores utilizam o aplicativo Happify para investigar
os efeitos fisiológicos e psicológicos do uso de um app no
treinamento de biofeedback de variabilidade da frequência
cardı́aca (HRVB) após uma experiência estressante [25].

Foi utilizado um aplicativo já existente, sendo assim, não
é mencionado pelos autores a informação de que alguma
metodologia ou framework foi utilizada para o desenvolvi-
mento. A avaliação aconteceu da seguinte maneira: 140 pes-
soas participaram de um estudo experimental randomizado,
as mesmas foram separadas de forma aleatória em 3 grupos
e submetidas a um teste de estresse em um laboratório. Um
grupo utilizou mini-jogo gamificado, ”Breather”, presente no
aplicativo Happify para se recuperar, outro grupo tinha acesso
ao smartphone mas não tinha acesso ao jogo, e o último grupo
não tinha acesso ao smartphone durante sua recuperação.

Não foi identificada a informação de que algum framework
foi utilizado para construir a gamificação do app. Com relação
aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram iden-
tificados 4 elementos, sendo eles: narrativa, barra de progresso,
pressão temporal e prêmios.

I. A Family Health App: Aplicativo que auxilia crianças na
gerência do bem-estar de adultos

Neste artigo, os autores propõem que crianças hajam como
usuários intermediários no processo de utilização do app por
parte dos usuários mais velhos [27].

Não foi identificada a informação de que alguma metodolo-
gia foi utilizada para o desenvolvimento do app. A avaliação
realizada comparou o uso de duas versões de um aplicativo
de monitoramento direcionado à nutrição e exercı́cios fı́sicos.
Foram avaliadas 14 famı́lias em um perı́odo de 6 semanas. Um
dos aplicativos suportava apenas registros simples e tinha lem-
bretes entregues por meio de SMS, o outro possuı́a elementos
da gamificação.

Não foi identificada a informação de que algum frame-
work foi utilizado para construir a gamificação do app. Com
relação aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo,
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foram identificados 8 elementos, sendo eles: mini-jogos, tabela
de classificação, emblemas, avatar, quadro de mensagens,
narrativas, equipes, e feedback.

J. +Connect: Aplicativo para reduzir a solidão em jovens com
psicose

O aplicativo +Connect oferece diariamente conteúdos de
psicologia positiva durante o perı́odo de 6 semanas [28].
No processo de desenvolvimento do protótipo do app foram
realizados grupos focais com jovens de 18 a 25 anos que
tinham interesse em consumir conteúdos digitais sobre saúde
mental, esses jovens foram convidados a comentar sobre
design (ex: layout, fonte, cores), funcionalidades (ex: tarefas,
gamificação) e linguagem (ex: forma de distribuição dos
conteúdos). No processo de avaliação, 12 participantes com
diagnóstico de transtorno psicótico foram recrutados, a solidão
foi avaliada em um pré-teste e pós-teste, também foram medi-
das aceitabilidade, viabilidade, usabilidade e a experiência de
usuários por meio de uma entrevista semiestruturada.

Não foi identificada a informação de que algum framework
foi utilizado para construir a gamificação do app. Com relação
aos elementos de jogos utilizados pelo aplicativo, foram
identificados coletivamente 4 elementos, sendo eles: pontos,
desafios, emblemas e nı́veis.

K. Percepção dos profissionais da linha de frente do COVID-
19 sobre os aplicativos mHealth destinados a apoiar o seu
bem-estar psicossocial

Este artigo não apresenta o desenvolvimento de um aplica-
tivo ou protótipo de aplicativo, assim, não se aplica a
investigação sobre se alguma metodologia especı́fica foi uti-
lizada para o desenvolvimento de um app. O estudo realizado
buscou investigar as percepções dos profissionais sobre a
utilidade dos aplicativos e recursos mHealth para a promoção
do bem-estar. Procurou também, identificar fatores que pode-
riam potencialmente influenciar a aceitação e retenção de um
programa de bem-estar baseado em saúde móvel. Para isso,
foram conduzidas entrevistas (individuais e semiestruturadas)
e realizados grupos focais com 24 trabalhadores da linha de
frente.

O artigo não apresenta nenhuma informação sobre a
utilização de algum framework para estruturar a gamificação
de aplicativos mHealth. Com relação aos elementos de jogos
apresentados pelo estudo, foram identificados 4 elementos,
sendo eles: competição, pontos, emblemas e recompensas.

VI. DISCUSSÃO

Quanto ao status das publicações (QS1) observou-se que as
publicações da área apresentam um crescimento discreto nos
últimos 10 anos, e que os mecanismos de busca acadêmicos
SCOPUS e BVS, mostram-se como os mais representativos
em quantidades totais de publicações. Ainda, a maioria dos
artigos vêm sendo publicados em periódicos, estando este
fator provavelmente associado com o alto ı́ndice de revistas
cientı́ficas presentes na área da saúde.

Quanto ao público (QS2) têm-se que 93% dos artigos
não apresentam soluções de bem-estar direcionadas especi-
ficamente ao público alvo dos estudantes e que esta mesma
quantidade percentual de artigos não provém aos profissionais
da saúde um ambiente no qual estes possam interagir e auxiliar
o público-alvo desses aplicativos para o bem-estar.

Quanto a caracterização (QS3) têm-se que os artigos da área
estão utilizando diferentes terminologias associadas ao bem-
estar, tendo destaque o bem-estar psicológico com ocorrência
em 29% dos artigos. Entretanto, observou-se também que
43% dos artigos não deixou explı́cito qual terminologia
ou caracterização foi adotada para definir o bem-estar na
intervenção que estava sendo proposta. Por fim, também foi
identificado que em 71% dos artigos o bem-estar foi associado
com algum outro aspecto da saúde (exemplo: saúde mental ou
estresse) indicando que o bem-estar nesta área de pesquisa
tende a ser trabalhado em conjunto com algum outro fator da
saúde.

Quanto ao uso de metodologias (QS4) têm-se que a maior
parte dos trabalhos não utilizou ou deixou evidente a utilização
de alguma metodologia para elaborar a construção dos aplica-
tivos. Isto pode ser visto como um fator negativo, pois,
entender os aspectos conceituais e tecnológicos utilizados, é
um fator imprescindı́vel para entender como os aplicativos
estão sendo desenvolvidos e avançar no conhecimento comum
dessas soluções tecnológicas.

Todos os artigos apresentaram algum tipo de informação
sobre a avaliação realizada e a maior parte destes avaliou
a eficácia de suas intervenções. Além disso, foi identificado
também que metade dos artigos encontrados utilizou algum
instrumento especı́fico para mensurar o bem-estar dos usuários
e que 72% destes instrumentos possuı́am foco no aspecto
psicológico do bem-estar.

Quanto a aplicação da gamificação (QS5) têm-se que 93%
dos artigos não apresentam informações sobre o processo de
gamificação empregado na construção dos apps. Com relação
aos elementos de jogos, percebeu-se que poucos elementos
(4 em média) dentre os identificados estão sendo empregados
por cada aplicativo. Verificou-se também que os elementos de
jogos: pontos, emblemas e tabelas de classificação, continuam
sendo os mais explorados por esse tipo de app gamificado,
como sugerem alguns autores da área [32].

Percebe-se que a gamificação vêm sendo utilizada de
maneiras diversas no contexto dos aplicativos mHealth para
o bem-estar dos usuários. Entretanto, é evidente a falta de
informações apresentadas pelos pesquisadores sobre as prin-
cipais caracterı́sticas que estão sendo utilizadas na construção
dos apps gamificados. Existem diferentes terminologias que
estão sendo associadas ao bem-estar, sendo a principal delas
a do bem-estar psicológico, além disso, muitos trabalhos não
estão deixando evidente esta classificação para o bem-estar
abordado, o que torna o processo de compreensão sobre os
trabalhos mais difı́cil.

Constatou-se também, que a maior parte dos trabalhos está
abordando algum outro aspecto da saúde em conjunto ao bem-
estar dos usuários. Por fim, todos os projetos ou aplicativos
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encontrados estão realizando algum tipo de avaliação, entre-
tanto, a maioria apresenta pouquı́ssimas informações sobre o
processo de desenvolvimento dos apps.

As questões de pesquisa propostas por este MSL
demonstram como a gamificação está sendo aplicada no con-
texto dos aplicativos mHealth direcionados ao bem-estar, são
identificadas oportunidades no decorrer da pesquisa realizada
e algumas lacunas que podem ser exploradas por um aplicativo
mHealth gamificado focado no bem-estar.

VII. CONCLUSÃO

Os artigos de revisão identificados inicialmente, indicam
que algumas pesquisas vêm sendo realizadas abordando estes
assuntos, porém, estes trabalhos não apresentam informações
suficientes, sobre como os aplicativos para dispositivos móveis
estão inseridos neste contexto, sendo assim, foi realizado um
MSL buscando identificar essas informações.

Por meio da execução deste MSL identificou-se que a
gamificação vem gerando resultados promissores quando uti-
lizada no contexto dos apps mHealth para o bem-estar
dos usuários, mas que muitos trabalhos não apresentam
informações suficientes sobre os processos de ideação, plane-
jamento, construção e desenvolvimento dos aplicativos pro-
postos ou avaliados pelos estudos.

O conceito de bem-estar está sendo classificado de maneiras
distintas pelos trabalhos da área e muitos trabalhos não apre-
sentam informações suficientes que permitam caracterizar ou
interpretar o que de fato representa o bem-estar trabalhado.
Outro aspecto identificado é que o bem-estar não costuma ser
abordado de maneira individual pela maioria dos trabalhos,
sendo abordado em conjunto com estresse, depressão e quali-
dade de vida, por exemplo. Foi identificado que a saúde mental
é o tópico mais associado aos trabalhos direcionados ao bem-
estar, mostrando-se como uma tendência dos aplicativos deste
segmento.

A gamificação vem sendo utilizada por diversos trabalhos
em suas intervenções, mas as metodologias utilizadas ainda
carecem de informações mais detalhadas. Verificou-se que
os trabalhos estão utilizando poucos elementos de jogos nos
aplicativos desenvolvidos e que existem alguns elementos que
mostram-se como os mais comuns neste tipo de aplicativo.

Portanto o bem-estar vem sendo associado nos últimos anos
de diferentes maneiras à gamificação, e estas intervenções
em saúde estão se preocupando em utilizar o potencial dos
aplicativos mHealth. Apenas um dos trabalhos apresentou uma
pesquisa sobre o bem-estar direcionado para o público dos
estudantes [29].

Desta maneira, é evidente que o bem-estar estudantil não
está sendo explorado pelos aplicativos gamificados nesta área
da saúde, o que pode ser percebido como uma oportu-
nidade de pesquisa a ser explorada. Entre os poucos trabalhos
que apresentaram alguma metodologia para a construção e
desenvolvimento do determinado aplicativo, foi identificado
em somente dois deles ([20], [28]), a participação do público-
alvo estudado na concepção e desenvolvimento inicial do
aplicativo.

Conclui-se que a pesquisa e desenvolvimento do uso da
gamificação e mHealth para o bem-estar ainda está em sua
infância, apesar do crescimento; requerendo a aplicação mais
detalhada e rigorosa de metodologias de design de gamificação
e investigações sobre o quanto isso pode potencializar o
mHealth. Não obstante, uma maior clareza terminológica
parece ser necessária para esclarecer o escopo dos trabalhos.

As seguintes ameaças a validade deste MSL são reconheci-
das: O processo de seleção, filtragem e extração dos dados foi
realizado por apenas um pesquisador, podendo assim, conter
eventuais falhas na interpretação das informações e resulta-
dos durante a realização deste processo; Durante o processo
de classificação dos trabalhos, foram encontrados trabalhos
escritos nos idiomas Espanhol, Alemão e Chinês. O critério
CO2 utilizado garante um padrão ao executar este MSL, mas
pode ser considerado como uma limitação na quantidade de
resultados obtidos.
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