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=\ R eV IS TA 15 ERO-AMERICANA DE GERONTOLOGIA

O envelhecimento associa-se a declinio
multissistémico das funcdes fisicas, psico-
légicas, cognitivas e mentais, com desta-
gue para a multimorbilidade, fragilidade,
perda de equilibrio e aumento do risco de
gueda. O exercicio fisico mostra evidéncia
na prevengdo desse declinio, mas nem to-
das as pessoas idosas se adaptam. O jogo
sério, evidencia-se nos ultimos anos como
uma intervengdao multifatorial potencial-
mente eficaz nesse declinio. Pretende-se,
codesenvolver e explorar o efeito de uma
intervengdo multifatorial com mecanicas e
elementos de jogo analdgico, na perfor-
mance relacionada com o equilibrio e risco
de queda, na pessoa, com 65 ou mais anos
de idade na comunidade. Trata-se do se-
gundo estudo - exploratério de codesign de
jogo analdgico com grupo focal - de um
conjunto de quatro, incluidos num projeto
de investigagdao, envolvendo individuos
idosos da comunidade, inscritos em Uni-
versidades Sénior da Regido do Algarve. Es-
pera-se um contributo para a evidéncia ci-
entifica (participada), de uma estratégia de
intervengdo para o equilibrio e risco de
gueda, baseada no jogo. Conhecer as ca-
racteristicas da populagdo alvo permitira
planificar adequadamente intervengdes e
estudos subsequentes. A utilizagdo de uma
metodologia com grupo focal possibilita
obter informagdo qualitativa com envolvi-
mento direto dos diferentes interessados.
A cocriagao, representa um valor acrescen-
tado para a investigacdo e sucesso de utili-
zagao do jogo, permitindo capacitar e po-
tenciar o envolvimento dos utilizadores. O
estudo piloto, coadjuvara o desenho do es-
tudo de intervencdo, com o qual se espera
contribuir para evidenciar um novo
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protocolo de intervencdo com recurso ao
jogo analégico, que sera testado no estudo
experimental.

Palavras-chave: envelhecimento, equili-
brio, risco de queda, codesign, jogo sério

ABSTRACT

Aging is associated with a multisystem
decline in physical, psychological, cogni-
tive, and mental functions, particularly
highlighting multimorbidity, frailty, loss of
balance, and increased risk of falls. Physical
exercise has shown evidence in preventing
this decline, but not all older adults adapt
to such interventions. In recent years, seri-
ous games have emerged as a potentially
effective multifactorial approach to coun-
teract this decline. This study aims to co-
develop and explore the effects of a multi-
factorial intervention using mechanics and
elements of an analogue game on balance-
related performance and fall risk in individ-
uals aged 65 and over living in the commu-
nity. This is the second study—an explora-
tory co-design study using a focus group—
of a four-study research project involving
older adults enrolled in Senior Universities
in the Algarve region. The goal is to contrib-
ute to the (participatory) scientific evi-
dence on an intervention strategy for bal-
ance and fall risk based on gaming. Under-
standing the characteristics of the target
population will enable the proper planning
of future interventions and studies. The
use of a focus group methodology allows
for the collection of qualitative data with
direct involvement from key stakeholders.
Co-creation adds value to the research and
enhances the potential success of the
game’s use by empowering and engaging
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users. The pilot study will support the de-
sign of the intervention study, which is ex-
pected to contribute to the validation of a
new intervention protocol using an ana-
logue game, to be tested in the experi-
mental study.

Keywords: ageing, balance, fall risk, co-de-
sign, serious game

INRTODUCAO

O aumento exponencial do envelheci-
mento populacional a nivel mundial e naci-
onal, caracterizam a evolugdo demogrdfica
atual (Salari et al., 2022, WHO, 2015). O en-
velhecimento, associa-se a declinio multis-
sistémico das funcgdes fisicas, psicoldgicas,
cognitivas e mentais, com impacto signifi-
cativo no aumento do risco de queda (Abud
etal., 2022; Rodrigues et al., 2023). As que-
das representam um problema de saude
publica e um dos principais problemas de-
correntes do envelhecimento (Salari et al.,
2022; WHO, 2015). Pelos custos que acar-
retam, a sua prevengdo é essencial e um
desafio global. O desenvolvimento de es-
tratégias preventivas, revela-se decisivo
(Montero-Odasso et al., 2022; WHO, 2021)
e o recurso a medidas individuais, publicas
e politicas tornam-se capitais (Abud et al.,
2022; Rodrigues et al., 2023). Conside-
rando que o risco de queda é multifatorial,
defende-se, cada vez mais, o recurso a
abordagens as diferentes dimensdes (Ang
et al., 2020; Bustamante-Troncoso et al.,
2020; Montero-Odasso et al., 2022; Rudni-
cka et al., 2020; WHO, 2021). Os efeitos po-
sitivos de programas multifatoriais, com
atividades de educacgao, de literacia, cogni-
tivas e fisicas, tém sido demonstrados, do
ponto de vista da protegao e prevengao do
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declinio referenciado ao envelhecimento,
incluindo a prevencado do risco de queda
(Bustamante-Troncoso et al., 2020; Mon-
tero-Odasso et al., 2022; van der Velde et
al., 2023). Apesar dessa evidéncia, o exer-
cicio e algumas das suas estratégias tém
sido também identificadas como repetiti-
vas ou monodtonas, pouco atrativas ou nao
gratificantes, com aceitagao reduzida entre
os idosos (Lee et al., 2022). O jogo e a utili-
zagdo de componentes de jogo tém surgido
como uma alternativa com bastante aceita-
¢do e evidéncia crescente (Gauthier et al.,
2019; Koivisto & Malik, 2021; Noda et al.,
2019). A aplicacdo do jogo como estratégia
multifatorial destaca-se, ainda, como facili-
tador da aprendizagem, no foco e atengao,
adesdo e envolvimento dos participantes,
aumento da literacia e da compliance em
saude (Arif et al., 2024). A evidéncia atual,
aponta beneficios positivos do jogo na me-
Ihoria da performance cognitiva e fisica, re-
lacionada com o risco de queda, medida
por parametros como o equilibrio, controlo
postural e forca muscular, (Chen et al.,
2021; Kukkohovi et al., 2023; Suleiman-
Martos et al., 2022; Taylor et al., 2018; Vi-
ana et al., 2021; Vieira et al., 2021; Zhao et
al., 2019). Ao jogo sério e elementos de
jogo, sdo ainda atribuidos beneficios de di-
versao, recreacao, prazer, interacao e feed-
back constante, que potenciam os efeitos
terapéuticos e multidimensional desejaveis
num processo de envelhecimento saudavel
e prevencao do risco de queda (Gauthier et
al., 2019; Koivisto & Malik, 2021; Ning et
al., 2020; Noda et al., 2019; Xu et al., 2022;
Zhao et al., 2019).

O desenho e desenvolvimento do jogo
sério sao determinantes na sua usabili-
dade. Deve integrar uma estrutura
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funcional, agradavel e prazerosa. O conte-
udo e dinamicas devem focar-se em tépi-
cos significativos e especificos, ajustados a
populacdo a que se destina (Bayeck, 2020;
White et al., 2022).

O envolvimento de equipas multidisci-
plinares (Avila-Pesantez & Rivera, 2017;
Guo et al.,, 2022) e a colaboracdo dos dife-
rentes parceiros e potenciais utilizadores
(profissionais, utentes, entidades, gesto-
res) em todo o processo, sdo referidos
como favordveis no desenho do jogo (Guti-
érrez-Pérez et al., 2023; Taylor et al., 2018;
Vieira et al., 2021). A estrutura, o conte-
udo, a adequacdo do jogo ao seu objetivo e
a tecnologia utilizada, sao também deter-
minantes (Suleiman-Martos et al., 2022; Vi-
eira et al., 2021). Do ponto de vista da tec-
nologia utilizada, a evidéncia aponta para
uma supremacia dos jogos analdgicos (de
tabuleiro) desenhados com propdsito sé-
rio, por apresentarem estrutura, formato,
conteldo e desenho mais facilmente ajus-
tavel ao objetivo, principalmente em con-
texto de terapia e com idosos (Bayeck,
2020; Gauthier et al., 2019; Noda et al,,
2019). Contudo, existe na literatura pouca
referéncia e evidéncia de jogos sérios dese-
nhados especificamente com o propdsito
da intervengado terapéutica ou preventiva,
testados e validados. Este estudo ambici-
ona ser um contributo ao preenchimento
dessa lacuna e desenhar colaborativa-
mente e validar um instrumento de inter-
vencao multifatorial — um jogo analdgico,
numa metodologia de cocriagao e desen-
volvimento de conteldo para o jogo, ajus-
tada as necessidades da populacdo-alvo.

METODOLOGIA
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O presente estudo sera de caracter ex-
ploratério, desenhado segundo uma meto-
dologia qualitativa com grupo focal, numa
estratégia de codesenvolvimento (“code-
sign”) conduzida com a orientacdo meto-
dolégica de “design thinking”. O estudo de-
correra em diferentes fases: duas codesen-
volvimento com grupo focal, elaboracao de
guido para as oficinas, oficinas colaborati-
vas - em modelo de oficinas de cocriagdo e
avaliacdo e validacdo do jogo. Essas fases
decorrerdo numa sequéncia especifica,
conforme se apresenta na Figura 1. A fina-
lizacdo de cada fase, possibilitara dar conti-
nuidade a seguinte.

[}
&) Q)
WA
FASE 1 FASE 4
CO-DESENVOLVIMENTO JOGO 4— AVALIAGAO/VALIDAGAO
| A
l TESTE
GRUPO FOCAL 1 .
o PROTOTIPAGEM
RONDA 1 RONDA 2
CONTEUDO/ ELEMENTOS/
DIMENSOES WL IDEAGAO
ANALISE & ITEEAE
B§ e
. : FASE 2 FASE 3
CONTENDOIA GUIAO PARA OFICINAS —_—— GRUPO -
DIMENSOES o+ AS OFICINAS /""" COLABORATIVAS OFICINAS

Figura 1 - Fluxograma de desenvolvimento
das diferentes fases e etapas do estudo

Genericamente, cada uma das fases terd
um objetivo e gerara resultados especifi-
cos, cuja interpretacao influenciara a fase
seguinte. Na Figura 2, é apresentada uma
visualizacdo esquematica do desenvolvi-
mento das diferentes fases e objetivos.

Fases do estudo Codesign Guido Oficinas Validagio

Fase1-Grupofocal 1

envelhecimento

Fase 2- Guido para as oficinas.
Equipa de investigagio

Testar jogo - usabilidade e | Validagdo
jogabilidade;
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Figura 2 — Visdo esquematica das diferen-
tes fases do estudo exploratério

Objetivo geral

Pretende-se desenvolver colaborativa-
mente e validar elementos do jogo anal6-
gico, “O Jogo da Arvore” (AGlLidades®),
como instrumento de promogdo do equili-
brio e risco de queda em idosos na comu-
nidade.

Objetivos secundarios

Sao definidos em cada uma das fases do
estudo, conforme se apresenta na tabela 1.

Fase 1 — Codesenvolvimento com grupo focal

e Auscultar e caracterizar a visdo dos participan-
tes no que diz respeito ao jogo como ferra-
menta terapéutica para treino de equilibrio e
prevengdo do risco de queda.

Recolher, discutir e explorar ideias para o de-
senho do jogo (a¢Bes, mecanicas, dinamicas,
etc.) com o intuito do treino de equilibrio e di-
minui¢do do risco de queda.

Discutir diferentes possibilidades de conteu-
dos e dimensdes a incluir no jogo, perspeti-
vando os seus objetivos.

Explorar interagBes entre os diferentes domi-
nios considerados relevantes no desenho do
jogo em funcgdo dos fatores de risco.

Reunir ideias de propriedades, conceitos e
contetdos a ter em conta no desenvolvimento
do jogo para o jogo.

e Fase 2 - Desenvolvimento do guido das oficinas de code-
senvolvimento

e Analisar e transpor o conteldo resultante das
rondas do grupo focal, no que se refere a di-
mensdes a abordar no treino do equilibrio e
risco de queda e elementos de jogo a integrar.

e Desenhar e orientar um conjunto de ativida-
des/agbes para utilizar durante as oficinas de
ideagdo, prototipagem, testagem e avaliagdo
do jogo analdgico, permitindo a redagdo de um
framework de trabalho.

Fase 3 - Oficinas de codesenvolvimento/cocriagido

Oficina da literacia

e Conhecer e promover a literacia dos participan-
tes em relagdo a utilizagdo do jogo sério e ga-
mificacdo, como estratégia terapéutica na pro-
blematica do equilibrio e a sua relagdo com o
envelhecimento e risco de queda.

Discutir essas tematicas e o potencial de utili-
zacdo do jogo como estratégia de prevenir o
seu declinio e melhorar ou promover a capaci-
dade de controlo/ajuste postural, determinan-
tes para o equilibrio. Serd ainda possivel reali-
zar uma prova de conceito para estudar as pro-
priedades e conteldos desenvolvidos para o
jogo, pelo grupo de participantes.

Oficina de Ideacdo
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e Sistematizar um conjunto de ideias diferentes
relativamente ao novo contetdo do jogo e di-
mensdes.

Projetar e imaginar elementos para o jogo, que
possam contribuir para o treino de equilibrio e
prevencdo do risco de queda nas diferentes di-
mensdes (anteriormente discutidas na oficina
da literacia). Desta oficina de ideagdo surgirdo
os conceitos, contelidos e elementos que cons-
tituirdo o novo jogo.

Oficina de Prototipagem

e Construir uma versdo em formato protétipo,
do jogo e elementos de jogo codesenvolvidos.

Oficina de Teste

e Testar o protétipo do jogo, desenvolvido, do
ponto de vista da sua utilizagdo, segundo crité-
rios especificos de observagao.

e Conhecer ajustes ou alteragdes que serdo ne-
cessarios efetuar no jogo.

e Observar a utilizagdo do jogo (por parte da
equipa de investigagdo e desenho).

e Testar usabilidade e jogabilidade por parte dos
utilizadores.

Fase 4 — Avaliacdo e Validagao

® Conhecer a recetividade do jogo pelos utiliza-
dores

® Avaliar a experiéncia de utilizagdo do jogo
® [dentificar dificuldades de jogabilidade

® [dentificar se os jogadores perceberam as di-
mensdes que estdo a ser trabalhadas

® Avaliar o nivel de interesse, motivagdo e envol-
vimento com o jogo

® Conhecer que sentimentos positivos ou negati-
vos despertou

® |dentificar dificuldades no desempenho dos de-
safios do jogo

® |dentificar estratégias para minimizar as dificul-
dades

® Validar conteldo e elementos do jogo

Fase 1 — Codesenvolvimento com grupo
focal

O grupo focal sera constituido por dife-
rentes atores/intervenientes no contexto
do envelhecimento, de diversos contextos
pessoais, sociais, laborais, profissionais, in-
cluindo também potenciais utilizadores do
jogo. Cada um dos convidados a integrar o
grupo focal, recebera o convite de partici-
pagdo e informagao de apresentagao do
mesmo, por correio eletrénico. Apds a res-
posta positiva a esse convite, cada partici-
pante recebera um novo contacto, acom-
panhado do video de apresentacao do
jogo, previamente existente “O Jogo da
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Arvore” (AGlLidades®) e que servird de
base ao processo de codesenvolvimento.
Juntamente serd enviado o link para o do-
cumento “Consentimento Informado, Livre
e Esclarecido para Participagao em Estudo
de Investigagdo - Grupo Focal” e para o
“Questionario de Caracterizagao Sociode-
mografica”.

Esta fase decorrerda em duas rondas sin-
cronas, em formato online, de discussao
num modelo de “design thinking”, coorde-
nadas pelo moderador (o investigador prin-
cipal), utilizando recursos e estratégias de
brainstorming. Esta fase permitird o desen-
volvimento de forma colaborativa de novos
conteudos, elementos ou dimensdes de
jogo e ideias, ancoradas nas necessidades
e percecdo da populagdo-alvo. As duas ron-
das, explorardo os conteudos do jogo, ja
existentes, e pretenderao desenvolver no-
vos conteldos e elementos que possam
potenciar a sua utilizagdo, no propdsito te-
rapéutico de prevencdo do declinio de
equilibrio e do risco de queda.

Todas as sessOes serdo gravadas para
gue os dados possam ser transcritos e ana-
lisados mediante algoritmos de Natural
Process Language. O resultado da analise
dos dados recolhidos sera utilizado na pre-
paragdo do guido para as oficinas.

Fase 2 - Desenvolvimento do guido das ofi-
cinas de codesenvolvimento

O guido das oficinas de codesenvolvi-
mento, resultard da andlise das duas ron-
das com o grupo focal. Cada uma das ses-
soes gravadas, serd transcrita e alvo de
analise especifica, em busca de correla-
¢Oes/associacdes de varios niveis de con-
juncdes de palavras em contextos de intra
e inter-grupo focal e onde se descreverao
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as principais linhas de opinido que caracte-
rizaram cada ronda do grupo focal. Deter-
minar-se-3o também, as principais linhas
de divergéncia nos discursos dos interveni-
entes mediante processos de Anadlise de
Perceg¢bes. Como a metodologia do grupo
focal permite também extrair informacgao
referente a, por exemplo, sentimentos e
comunicagdo nao verbal, essa informagao
serd analisada em conjunto e de forma pa-
ralela, por forma a complementar a andlise
de dados mencionada anteriormente. No
final desta etapa, sera elaborado um docu-
mento de consenso relativo aos conteudos
mais evidenciados na analise das rondas.
Com esta etapa, sera possivel dar continui-
dade a elaboragdo da ficha técnica de de-
senvolvimento do jogo, que sera comple-
mentada na fase das oficinas de codesen-
volvimento. Em fung¢ao do desenvolvi-
mento das rondas, poderdo surgir varias
opgoes de dinamicas e elementos de jogo
que terdo de ser considerados e ajustados.

Fase 3 - Oficinas de codesenvolvi-
mento/cocriagdo

Numa terceira fase, sera criado o grupo
das oficinas, constituido por potenciais uti-
lizadores do jogo: individuos com 65 ou
mais anos de idade, residentes na comuni-
dade, alunos na Universidade Sénior par-
ceira no estudo, apds uma sessao de apre-
sentagdo do estudo. A manifestagao de in-
tencdao e vontade de participar, pelos alu-
nos, sera confirmada pela assinatura de
“Consentimento Informado, Livre e Escla-
recido para Participagao em Estudo de In-
vestigacdo - Grupo Oficinas”. A esses parti-
cipantes sera ainda solicitado o “Questio-
nario de Recolha de Dados Sociodemogra-
ficos dos Participantes no Grupo Oficinas”.

RIAGE, 8 - pp. 73-87 - Julho — Dezembro 2025

Os participantes nas oficinas de cocria-
¢do serao convidados e desafiados em qua-
tro oficinas de codesenvolvimento do jogo:
oficina de literacia, ideagao, prototipagem
e teste conforme se apresentou e descre-
veu na Figura 2. Todas as oficinas terdo a
duracdo de uma sessdo de uma hora, com
excecdo das oficinas de prototipagem que
necessitardo de trés sessdes, de uma hora
cada.

As oficinas de cocriagdo, serdo presenci-
ais e permitirdo abordar temas distintos e
de forma sequencial, conforme se apre-
senta na Tabela 2: literacia do equilibrio e
do risco de queda, ideacdo, prototipagem
de elementos do jogo e testagem/avalia-
¢ao.

Tabela 2 — Oficinas de cocriagao do grupo

focal de futuros utilizadores
Oficina Duragdo
Oficina de literacia do equilibrio e risco 1 sessdo (1h)
de queda
Oficina de ideagdo 1 sessdo (1h)
Prototipagem dos elementos de jogo cri- 3 sessdes (3x1h)
ados
Oficina de testagem (observar e avaliara 1 sessdo (1h)
utilizagdo do jogo)

Em todas as sessdes recorrer-se-a ao
brainstorming como estratégia de filtrar
ideias obtidas e implementacdo na pratica
e todas as sessOes serao gravadas e trans-
critas.

O resultado de cada oficina permitira
evoluir para a fase seguinte. Apds a oficina
de literacia, sera possivel a oficina de idea-
¢do com lancamento e analise das diferen-
tes ideias relativamente ao novo conteludo
do jogo. Na fase de prototipagem sera de-
senvolvido o protétipo do jogo que sera
testado na oficina seguinte — oficina de
teste. Esta oficina de codesenvolvimento

coincide com o] processo de
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experimentag¢do do jogo, durante o tempo
necessario para uma “jogada”.

Durante a experimentagao e testagem
do jogo, dois observadores (o investigador
principal e um observador independente
ao estudo), anotam as observacées rele-
vantes em guido especifico, desenhado
para o efeito. No final, as observacdes se-
rao confrontadas, registadas e elaborado
um novo guido, de consenso entre os dois
observadores. Apds a oficina de teste, ha-
vera uma fase de avaliagdo da recetividade,
utilizagdo e jogabilidade, fundamental para
aferir a opinido e perspetivas do utilizador
face ao jogo: fase de avaliagao e validagao.

Fase 4 — Avaliacao e Validagao

A avaliagdo consistira em avaliar a expe-
riéncia de utilizacdo do jogo por parte dos
utilizadores, do ponto de vista de, por
exemplo, compreensado, dificuldades e di-
namismo. A validagao do jogo, compreen-
dera o processo de validar a utilidade do
jogo, ou seja, assegurar que o jogo real-
mente cumpre 0S Seus pressupostos.

Para verificar o cumprimento dos obje-
tivos desta fase, serd apresentado o “Ques-
tionario de Avaliagdo de Usabilidade/Joga-
bilidade, Opinido e Perspetivas do Utiliza-
dor do Jogo”, onde se explorardo algumas
dimensdes percebidas durante a sua utili-
zacdo: diversdo /interesse/motiva¢do des-
pertada, escolha percebida, sentimentos
durante a utilizagdo, competéncia/desem-
penho percebido durante a utilizacdo do
jogo e esforco necessario para jogar (Shah
et al.,, 2014). Esta fase serd fundamental
para avaliar a usabilidade, opinido e pers-
petivas do utilizador face ao jogo, e perce-
ber se o0 jogo estd ou ndo em condicdes de
ser utilizado e divulgado.
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Populagao

A populagao aincluir no grupo focal pre-
tende abranger o universo de experts naci-
onais e internacionais, na drea do envelhe-
cimento e futuros utilizadores do jogo:

e Profissionais de saude (experts de
diferentes dreas e disciplinas na
area do envelhecimento — ex. fisio-
terapeuta, terapeuta ocupacional,
psicélogo)

e Profissionais da drea social e da ge-
rontologia (por ex. animagdo social)

e Profissionais da area da gestdo de
servicos de apoio a idosos (diretor
de um servigo de apoio a idosos)

e Profissionais de desenvolvimento
de atividades para idosos, como por
exemplo universidades seniores,
junta de freguesia

e Potenciais utilizadores do jogo

e Investigadores no ambito do jogo
na area do envelhecimento

e Investigadores na area do envelhe-
cimento

e Designers de jogo e de conteudo de
jogo analégico

A populagdo-alvo a integrar no grupo
das oficinas serdo todos os individuos com
65 ou mais anos de idade, inscritos nas Uni-
versidades Sénior parceiras.

Serdo incluidos no estudo todos os indi-
viduos que cumpram os seguintes critérios:

e [Experts na area do envelheci-
mento e potenciais futuros uti-
lizadores do jogo no campo pro-
fissional (profissionais de sa-
ude, experts de diferentes areas
e disciplinas na drea do enve-

Ihecimento: médico,
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fisioterapeuta, terapeuta da
fala, animador social, terapeuta
ocupacional, psicélogo)

e Elemento da equipa de desen-
volvimento e divulgacao de pro-
dutos para seniores (profissio-
nais do design, marketing ou
promocgao)

e Individuos com 65 ou mais anos
de idade, com marcha auté-
noma, a frequentar uma Uni-
versidade Sénior, parceira do
projeto de investigacdo e que
tenham interesse por dinamicas
e metodologias de jogo

Serdo excluidos da participacdo do es-
tudo individuos que:

e Que ndo aceitem participar no
estudo ou ndo possam compa-
recer as reunides do grupo focal

e Apresentem disfungdo motora
com perturbagdo do equilibrio
que condicione a utilizagdo e
teste dos elementos do jogo de-
senvolvido

e Apresentem dificuldade de co-
municagao

e Possuam doenca neuroldgica
(autorelatada) ou quadro de de-
méncia (identificado pelo Mini
Mental State Examination, com
um resultado compativel com
declinio cognitivo/indicativo de
deméncia, e potencialmente
restritivo a participagao em ati-
vidades cognitivas e intelectu-
ais, em fungdo da escolaridade!

1 Analfabetos: 18; Escolaridade entre 1 a 3 anos: 21; Es-
colaridade entre 4 a 7 anos: 24; Escolaridade > 7 anos:
26
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e Apresentem deficiéncia visual
ou auditiva que impossibilite a
colaboragao nas atividades de
cocriagao.

O grupo focal devera incluir o maximo
de 12 individuos e o minimo de 8. A selegao
da amostra sera feita por conveniéncia.

O grupo de utilizadores, sera definido de
forma aleatodria simples, de entre um con-
junto de individuos que cumpram os crité-
rios de inclusao, aceitem participar no
grupo focal e que possam dar o seu consen-
timento. Entre os individuos inscritos na
Universidades Sénior parceira, serdo inclu-
idos no maximo 25 participantes, com 65
Oou mais anos.

Consideragoes éticas

O estudo terd inicio apés o parecer po-
sitivo da Comissdo de Etica da Universidade
do Algarve. Sera realizada uma apresenta-
¢do formal do estudo, que permitird aos
potenciais participantes decidirem de
forma informada e esclarecida a sua parti-
cipagdo, confirmada pela assinatura do do-
cumento de “Consentimento Informado,
Livre e Esclarecido para Participacao em Es-
tudo de Investigacdo”, elaborado de acordo
com a Declaragao de Helsinquia. Nao serao
recolhidos quaisquer dados que possam
ser identificativos dos participantes. A re-
colha e tratamento de dados, cumprird o
recomendado no Regulamento Geral de
Protecdo de Dados. Os dados recolhidos
serao utilizados para analise neste estudo e
disseminagdo de conhecimento e em estu-
dos relacionados.
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RESULTADOS

Como resultados primarios, serao consi-
deramos os dominios: conteudo e dimen-
sdes analisadas, a incluir no jogo; nivel de
literacia em equilibrio e envelhecimento e
concordancia de temas entre os participan-
tes no grupo focal. Os resultados secunda-
rios considerados referem-se a: nivel da
ideacao; motivagao; satisfagao e envolvi-
mento durante o jogo, percecao da satisfa-
¢do em relacdo ao jogo e componente |U-
dica e experiéncia com o jogo. A ideacao
serd analisada através de uma grelha de
avaliagao especifica onde serdo registadas:
o numero de ideias obtidas, o nimero de
ideias discutidas e consideradas validas e
os dominios identificados.

A avaliagao do envolvimento e motiva-
¢do considerard o quanto os participantes
se envolveram no desenvolvimento do
conteldo, através da comunicacdo com os
pares, a resolugao de problemas, a busca
de entreajuda e a manifestagao de frustra-
¢do, desmotivacao ou desisténcia. A perce-
¢do da satisfagdo em relagdo a utilizagdo do
jogo, a componente ludica e motivacional e
a experiéncia global do jogo sera avaliada
pelos observadores e pelos utilizadores do
jogo e serd quantificada através de uma es-
cala visual analdgica (EVA).

Andlise estatistica

A andlise dos dados, decorrera por codi-
ficacdo de conteldo; coocorréncia e com-
paragdo. Toda a analise de dados sera rea-
lizada utilizando software especifico para o
efeito, por um dos investigadores com
ajuda de experts de andlise de dados qua-
litativos. A anadlise da informagdo qualita-
tiva recolhida nas rondas com o grupo focal
sera tratada mediante algoritmos de
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Natural Process Language. Determinar-se-
do correlagBes/associacGes de varios niveis
de conjungdes de palavras em contextos de
intra e inter-grupo focal e descrever-se-ao
as principais linhas de opinido que caracte-
rizam cada grupo focal. Também, e por ul-
timo, determinar-se-ao as principias linhas
de divergéncia nos discursos dos interveni-
entes do grupo focal mediante processos
de Analise de Percec¢des. De seguida, pro-
ceder-se-3a a fase de indexacao, ou seja, se-
lecionar os dados e destacar/classificar as
informagdes para se poder proceder a ana-
lise quantitativa ou qualitativa especifica.

A andlise quantitativa consistira da ana-
lise descritiva das variaveis numéricas, com
o calculo de medidas de tendéncia central
e de dispersdo (média, desvio padrdo, me-
diana, variancia, valores minimo e maximo
e moda). Por sua vez, as varidveis categori-
cas, serao analisadas através da distribui-
¢do de frequéncias absolutas e relativas.
Sera realizada andlise de conteudo e con-
cordancia dos conceitos significativos pelo
indice Kappa.

As variaveis em estudo serdo identifica-
das em fungao da analise do resultado das
rondas do grupo focal, das ideias alcanca-
das, do novo contetudo desenvolvido e do
resultado do processo de “design thin-
king”, relacionadas com conceitos como
empatia (com o tema e com o jogo), defini-
¢do de conteldo e conceitos, ideacdo, pro-
totipagem e testagem, avaliagdo e valida-
¢do. Em fungao de alguns instrumentos a
utilizar ja identificados, sera possivel iden-
tificar outras varidveis.

DISCUSSAO
O estudo exploratério aqui apresen-

tado, num formato de desenho
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colaborativo, permitird discutir, explorar e
prototipar ideias e conteudos para o dese-
nho e implementagdao de um jogo analo-
gico, que representara um valor acrescen-
tado para a investigagdo. A metodologia de
focus group e as oficinas, representarao
uma estratégia de desenvolvimento de um
produto (o jogo analdgico), de forma dina-
mica e colaborativa/participada, ou seja,
com envolvimento direto e participagao
dos diferentes interessados (Krueger, 2015;
Manzano, 2022, 2023). Esta estratégia me-
todologica sera determinante no sucesso
da sua usabilidade, por motivar, capacitar e
envolver os potenciais utilizadores, em
todo o processo. A utilizagdo da metodolo-
gia focus group possibilitara obter informa-
¢do qualitativa que de outra forma nao se-
ria possivel. Por exemplo sera possivel ex-
plorar determinadas subtilezas, entendi-
mentos, interpretagdes e até sentimentos,
impossiveis de captar num formato quanti-
tativo (Basnet, 2018; Gundumogula & Gun-
dumogula, 2020; Krueger, 2015; Luke & Go-
odrich, 2019). O recurso ao grupo focal e
as oficinas de cocriagao, possibilitara o de-
senvolvimento colaborativo e a adequagao
da estrutura e contelddo do jogo analdgico,
para uma populagdo idosa que vive na co-
munidade. Para além disso, a flexibilidade,
interagdo e dinamica entre os participantes
e 0 moderador, permitirao uma exploragao
e discussdao mais aprofundadas e ricas do
tema, acrescodas do desenvolvimento de
novas ideias e identificagdo de problemas
(Basnet, 2018; Gundumogula & Gundumo-
gula, 2020; Krueger, 2015; Manzano, 2023).
Com isso, sera possivel chegar a uma estra-
tégia multifatorial direcionada para o obje-
tivo especifico da promogao e treino do
equilibrio e prevengdo do risco de queda. O
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recurso a oficinas de codesenvolvi-
mento/cocriacdo de um jogo direcionado
para uma populagdo e objetivo especifico,
com envolvimento direto dos diferentes in-
teressados ampliard e dara consisténcia
aos resultados obtidos e contribuird para o
sucesso da utilizagdo do jogo, como tem
sido descrito anteriormente na litera-
tura(Avila-Pesantez & Rivera, 2017; Guo et
al., 2022; Shah et al., 2014; Vieira et al.,
2021).

CONCLUSAO

Este estudo sera um contributo para a
evidéncia cientifica (participada), de uma
estratégia de intervengdo para o equilibrio
e risco de queda, baseada no jogo e dirigida
a idosos na comunidade. O jogo sera avali-
ado e validado na sua utilizagao e constitu-
ira um contributo importante para este
campo de estudo, como estratégia multifa-
torial, no equilibrio e risco de queda nesta
populacdo.
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