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RESUMO 
O envelhecimento associa-se a declínio 

mul3ssistémico das funções 8sicas, psico-
lógicas, cogni3vas e mentais, com desta-
que para a mul3morbilidade, fragilidade, 
perda de equilíbrio e aumento do risco de 
queda. O exercício 8sico mostra evidência 
na prevenção desse declínio, mas nem to-
das as pessoas idosas se adaptam. O jogo 
sério, evidencia-se nos úl3mos anos como 
uma intervenção mul3fatorial potencial-
mente eficaz nesse declínio. Pretende-se, 
codesenvolver e explorar o efeito de uma 
intervenção mul3fatorial com mecânicas e 
elementos de jogo analógico, na perfor-
mance relacionada com o equilíbrio e risco 
de queda, na pessoa, com 65 ou mais anos 
de idade na comunidade. Trata-se do se-
gundo estudo - exploratório de codesign de 
jogo analógico com grupo focal - de um 
conjunto de quatro, incluídos num projeto 
de inves3gação, envolvendo indivíduos 
idosos da comunidade, inscritos em Uni-
versidades Sénior da Região do Algarve. Es-
pera-se um contributo para a evidência ci-
enRfica (par3cipada), de uma estratégia de 
intervenção para o equilíbrio e risco de 
queda, baseada no jogo. Conhecer as ca-
racterís3cas da população alvo permi3rá 
planificar adequadamente intervenções e 
estudos subsequentes. A u3lização de uma 
metodologia com grupo focal possibilita 
obter informação qualita3va com envolvi-
mento direto dos diferentes interessados. 
A cocriação, representa um valor acrescen-
tado para a inves3gação e sucesso de u3li-
zação do jogo, permi3ndo capacitar e po-
tenciar o envolvimento dos u3lizadores. O 
estudo piloto, coadjuvará o desenho do es-
tudo de intervenção, com o qual se espera 
contribuir para evidenciar um novo 
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protocolo de intervenção com recurso ao 
jogo analógico, que será testado no estudo 
experimental.  

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

 
ABSTRACT 

Aging is associated with a mul3system 
decline in physical, psychological, cogni-
3ve, and mental func3ons, par3cularly 
highligh3ng mul3morbidity, frailty, loss of 
balance, and increased risk of falls. Physical 
exercise has shown evidence in preven3ng 
this decline, but not all older adults adapt 
to such interven3ons. In recent years, seri-
ous games have emerged as a poten3ally 
effec3ve mul3factorial approach to coun-
teract this decline. This study aims to co-
develop and explore the effects of a mul3-
factorial interven3on 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 Universi3es 
in the Algarve region. The goal is to contrib-
ute to the (par3cipatory) scien3fic evi-
dence on an interven3on strategy for bal-
ance and fall risk based on gaming. Under-
standing the characteris3cs of the target 
popula3on will enable the proper planning 
of future interven3ons and studies. The 
use of a focus group methodology allows 
for the collec3on of qualita3ve data with 
direct involvement from key stakeholders. 
Co-crea3on adds value to the research and 
enhances the poten3al success of the 
game’s use by empowering and engaging 

users. The pilot study will support the de-
sign of the interven3on study, which is ex-
pected to contribute to the valida3on of a 
new interven3on protocol using an ana-
logue game, to be tested in the experi-
mental study. 
 
Keywords: ageing, balance, fall risk, co-de-
sign, serious game 

 
INRTODUÇÃO 

O aumento exponencial do envelheci-
mento populacional a nível mundial e naci-
onal, caracterizam a evolução demográfica 
atual (Salari et al., 2022, WHO, 2015). O en-
velhecimento, associa-se a declínio mul3s-
sistémico das funções 8sicas, psicológicas, 
cogni3vas e mentais, com impacto signifi-
ca3vo no aumento do risco de queda (Abud 
et al., 2022; Rodrigues et al., 2023). As que-
das representam um problema de saúde 
pública e um dos principais problemas de-
correntes do envelhecimento (Salari et al., 
2022; WHO, 2015). Pelos custos que acar-
retam, a sua prevenção é essencial e um 
desafio global. O desenvolvimento de es-
tratégias preven3vas, revela-se decisivo 
(Montero-Odasso et al., 2022; WHO, 2021) 
e o recurso a medidas individuais, públicas 
e polí3cas tornam-se capitais (Abud et al., 
2022; Rodrigues et al., 2023). Conside-
rando que o risco de queda é mul3fatorial, 
defende-se, cada vez mais, o recurso a 
abordagens às diferentes dimensões (Ang 
et al., 2020; Bustamante-Troncoso et al., 
2020; Montero-Odasso et al., 2022; Rudni-
cka et al., 2020; WHO, 2021). Os efeitos po-
si3vos de programas mul3fatoriais, com 
a3vidades de educação, de literacia, cogni-
3vas e 8sicas, têm sido demonstrados, do 
ponto de vista da proteção e prevenção do 
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declínio referenciado ao envelhecimento, 
incluindo a prevenção do risco de queda 
(Bustamante-Troncoso et al., 2020; Mon-
tero-Odasso et al., 2022; van der Velde et 
al., 2023). Apesar dessa evidência, o exer-
cício e algumas das suas estratégias têm 
sido também iden3ficadas como repe33-
vas ou monótonas, pouco atra3vas ou não 
gra3ficantes, com aceitação reduzida entre 
os idosos (Lee et al., 2022). O jogo e a u3li-
zação de componentes de jogo têm surgido 
como uma alterna3va com bastante aceita-
ção e evidência crescente (Gauthier et al., 
2019; Koivisto & Malik, 2021; Noda et al., 
2019). A aplicação do jogo como estratégia 
mul3fatorial destaca-se, ainda, como facili-
tador da aprendizagem, no foco e atenção, 
adesão e envolvimento dos par3cipantes, 
aumento da literacia e da compliance em 
saúde (Arif et al., 2024). A evidência atual, 
aponta bene8cios posi3vos do jogo na me-
lhoria da performance cogni3va e 8sica, re-
lacionada com o risco de queda, medida 
por parâmetros como o equilíbrio, controlo 
postural e força 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, são ainda atribuídos bene8cios de di-
versão, recreação, prazer, interação e feed-
back constante, que potenciam os efeitos 
terapêu3cos e mul3dimensional desejáveis 
num processo de envelhecimento saudável 
e prevenção 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 são determinantes na sua usabili-
dade. Deve integrar uma estrutura 

funcional, agradável e prazerosa. O conte-
údo e dinâmicas devem focar-se em tópi-
cos significa3vos e específicos, ajustados à 
população a que se des3na (Bayeck, 2020; 
White et al., 2022).  

O envolvimento de equipas mul3disci-
plinares (Avila-Pesantez & Rivera, 2017; 
Guo et al., 2022) e a colaboração dos dife-
rentes parceiros e potenciais u3lizadores 
(profissionais, utentes, en3dades, gesto-
res) em todo o processo, são referidos 
como favoráveis no desenho do jogo (Gu3-
érrez-Pérez et al., 2023; Taylor et al., 2018; 
Vieira et al., 2021). A estrutura, o conte-
údo, a adequação do jogo ao seu obje3vo e 
a tecnologia u3lizada, são também deter-
minantes (Suleiman-Martos et al., 2022; Vi-
eira et al., 2021). Do ponto de vista da tec-
nologia u3lizada, a evidência aponta para 
uma supremacia dos jogos analógicos (de 
tabuleiro) desenhados com propósito sé-
rio, por apresentarem estrutura, formato, 
conteúdo e desenho mais facilmente ajus-
tável ao obje3vo, principalmente em con-
texto de terapia e com idosos (Bayeck, 
2020; Gauthier et al., 2019; Noda et al., 
2019). Contudo, existe na literatura pouca 
referência e evidência de jogos sérios dese-
nhados especificamente com o propósito 
da intervenção terapêu3ca ou preven3va, 
testados e validados. Este estudo ambici-
ona ser um contributo ao preenchimento 
dessa lacuna e desenhar colabora3va-
mente e validar um instrumento de inter-
venção mul3fatorial – um jogo analógico, 
numa metodologia de cocriação e desen-
volvimento de conteúdo para o jogo, ajus-
tada às necessidades da população-alvo.   

 
METODOLOGIA 
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O presente estudo será de carácter ex-
ploratório, desenhado segundo uma meto-
dologia qualita3va com grupo focal, numa 
estratégia de codesenvolvimento (“code-
sign”) conduzida com a orientação meto-
dológica de “design thinking”. O estudo de-
correrá em diferentes fases: duas codesen-
volvimento com grupo focal, elaboração de 
guião para as oficinas, oficinas colabora3-
vas - em modelo de oficinas de cocriação e 
avaliação e validação do jogo. Essas fases 
decorrerão numa sequência específica, 
conforme se apresenta na Figura 1. A fina-
lização de cada fase, possibilitará dar con3-
nuidade à seguinte.  

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

 
Genericamente, cada uma das fases terá 

um obje3vo e gerará resultados específi-
cos, cuja interpretação influenciará a fase 
seguinte. Na Figura 2, é apresentada uma 
visualização esquemá3ca do desenvolvi-
mento das diferentes fases e obje3vos. 

 

 

Figura 2 – Visão esquemá3ca das diferen-
tes fases do estudo exploratório 

 
ObjeKvo geral 
Pretende-se desenvolver colabora3va-

mente e validar elementos do jogo analó-
gico, “O Jogo da Árvore” (AGILidades®), 
como instrumento de promoção do equilí-
brio e risco de queda em idosos na comu-
nidade.  

ObjeKvos secundários 
São definidos em cada uma das fases do 

estudo, conforme se apresenta na tabela 1. 
 

Fase 1 – Codesenvolvimento com grupo focal 

 

• Auscultar e caracterizar a visão dos participan-
tes no que diz respeito ao jogo como ferra-
menta terapêutica para treino de equilíbrio e 
prevenção do risco de queda. 

• Recolher, discutir e explorar ideias para o de-
senho do jogo (ações, mecânicas, dinâmicas, 
etc.) com o intuito do treino de equilíbrio e di-
minuição do risco de queda. 

• Discutir diferentes possibilidades de conteú-
dos e dimensões a incluir no jogo, perspeti-
vando os seus objetivos. 

• Explorar interações entre os diferentes domí-
nios considerados relevantes no desenho do 
jogo em função dos fatores de risco. 

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

• Fase 2 - Desenvolvimento do guião das oficinas de code-
senvolvimento 

 

• Analisar e transpor o conteúdo resultante das 
rondas do grupo focal, no que se refere a di-
mensões a abordar no treino do equilíbrio e 
risco de queda e elementos de jogo a integrar. 

• Desenhar e orientar um conjunto de ativida-
des/ações para utilizar durante as oficinas de 
ideação, prototipagem, testagem e avaliação 
do jogo analógico, permitindo a redação de um 
framework de trabalho. 

Fase 3 - Oficinas de codesenvolvimento/cocriação 
Oficina da literacia 

 

• Conhecer e promover a literacia dos participan-
tes em relação à utilização do jogo sério e ga-
mificação, como estratégia terapêutica na pro-
blemática do equilíbrio e a sua relação com o 
envelhecimento e risco de queda.  

• Discutir essas temáticas e o potencial de utili-
zação do jogo como estratégia de prevenir o 
seu declínio e melhorar ou promover a capaci-
dade de controlo/ajuste postural, determinan-
tes para o equilíbrio. Será ainda possível reali-
zar uma prova de conceito para estudar as pro-
priedades e conteúdos desenvolvidos para o 
jogo, pelo grupo de participantes.  

Oficina de Ideação 
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• Sistematizar um conjunto de ideias diferentes 
relativamente ao novo conteúdo do jogo e di-
mensões. 

• Projetar e imaginar elementos para o jogo, que 
possam contribuir para o treino de equilíbrio e 
prevenção do risco de queda nas diferentes di-
mensões (anteriormente discutidas na oficina 
da literacia).  Desta oficina de ideação surgirão 
os conceitos, conteúdos e elementos que cons-
tituirão o novo jogo. 

Oficina de Prototipagem 

 • Construir uma versão em formato protótipo, 
do jogo e elementos de jogo codesenvolvidos. 

Oficina de Teste 

 

• Testar o protótipo do jogo, desenvolvido, do 
ponto de vista da sua utilização, segundo crité-
rios específicos de observação.  

• Conhecer ajustes ou alterações que serão ne-
cessários efetuar no jogo.  

• Observar a utilização do jogo (por parte da 
equipa de investigação e desenho). 

• Testar usabilidade e jogabilidade por parte dos 
utilizadores. 

Fase 4 – Avaliação e Validação 

 

• Conhecer a recetividade do jogo pelos utiliza-
dores 

• Avaliar a experiência de utilização do jogo 
• Identificar dificuldades de jogabilidade 
• Identificar se os jogadores perceberam as di-

mensões que estão a ser trabalhadas 
• Avaliar o nível de interesse, motivação e envol-

vimento com o jogo 
• Conhecer que sentimentos positivos ou negati-

vos despertou 
• Identificar dificuldades no desempenho dos de-

safios do jogo 
• Identificar estratégias para minimizar as dificul-

dades 
• Validar conteúdo e elementos do jogo 

 
Fase 1 – Codesenvolvimento com grupo 
focal 

O grupo focal será cons3tuído por dife-
rentes atores/intervenientes no contexto 
do envelhecimento, de diversos contextos 
pessoais, sociais, laborais, profissionais, in-
cluindo também potenciais u3lizadores do 
jogo. Cada um dos convidados a integrar o 
grupo focal, receberá o convite de par3ci-
pação e informação de apresentação do 
mesmo, por correio eletrónico. Após a res-
posta posi3va a esse convite, cada par3ci-
pante receberá um novo contacto, acom-
panhado do vídeo de apresentação do 
jogo, previamente existente “O Jogo da 

Árvore” (AGILidades®) e que servirá de 
base ao processo de codesenvolvimento. 
Juntamente será enviado o link para o do-
cumento “Consen3mento Informado, Livre 
e Esclarecido para Par3cipação em Estudo 
de Inves3gação - Grupo Focal” e para o 
“Ques3onário de Caracterização Sociode-
mográfica”. 

Esta fase decorrerá em duas rondas sín-
cronas, em formato online, de discussão 
num modelo de “design thinking”, coorde-
nadas pelo moderador (o inves3gador prin-
cipal), u3lizando recursos e estratégias de 
brainstorming. Esta fase permi3rá o desen-
volvimento de forma colabora3va de novos 
conteúdos, elementos ou dimensões de 
jogo e ideias, ancoradas nas necessidades 
e perceção da população-alvo. As duas ron-
das, explorarão os conteúdos do jogo, já 
existentes, e pretenderão desenvolver no-
vos conteúdos e elementos que possam 
potenciar a sua u3lização, no propósito te-
rapêu3co de prevenção do declínio de 
equilíbrio e do risco de queda. 

Todas as sessões serão gravadas para 
que os dados possam ser transcritos e ana-
lisados mediante algoritmos de Natural 
Process Language. O resultado da análise 
dos dados recolhidos será u3lizado na pre-
paração do guião para as oficinas.  
 
Fase 2 - Desenvolvimento do guião das ofi-
cinas de codesenvolvimento 

O guião das oficinas de codesenvolvi-
mento, resultará da análise das duas ron-
das com o grupo focal. Cada uma das ses-
sões gravadas, será transcrita e alvo de 
análise específica, em busca de correla-
ções/associações de vários níveis de con-
junções de palavras em contextos de intra 
e inter-grupo focal e onde se descreverão 
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as principais linhas de opinião que caracte-
rizaram cada ronda do grupo focal. Deter-
minar-se-ão também, as principais linhas 
de divergência nos discursos dos interveni-
entes mediante processos de Análise de 
Perceções. Como a metodologia do grupo 
focal permite também extrair informação 
referente a, por exemplo, sen3mentos e 
comunicação não verbal, essa informação 
será analisada em conjunto e de forma pa-
ralela, por forma a complementar a análise 
de dados mencionada anteriormente. No 
final desta etapa, será elaborado um docu-
mento de consenso rela3vo aos conteúdos 
mais evidenciados na análise das rondas.  
Com esta etapa, será possível dar con3nui-
dade à elaboração da ficha técnica de de-
senvolvimento do jogo, que será comple-
mentada na fase das oficinas de codesen-
volvimento. Em função do desenvolvi-
mento das rondas, poderão surgir várias 
opções de dinâmicas e elementos de jogo 
que terão de ser considerados e ajustados. 
 
Fase 3 – Oficinas de codesenvolvi-
mento/cocriação 

Numa terceira fase, será criado o grupo 
das oficinas, cons3tuído por potenciais u3-
lizadores do jogo: indivíduos com 65 ou 
mais anos de idade, residentes na comuni-
dade, alunos na Universidade Sénior par-
ceira no estudo, após uma sessão de apre-
sentação do estudo. A manifestação de in-
tenção e vontade de par3cipar, pelos alu-
nos, será confirmada pela assinatura de 
“Consen3mento Informado, Livre e Escla-
recido para Par3cipação em Estudo de In-
ves3gação - Grupo Oficinas”. A esses par3-
cipantes será ainda solicitado o “Ques3o-
nário de Recolha de Dados Sociodemográ-
ficos dos Par3cipantes no Grupo Oficinas”. 

Os par3cipantes nas oficinas de cocria-
ção serão convidados e desafiados em qua-
tro oficinas de codesenvolvimento do jogo: 
oficina de literacia, ideação, proto3pagem 
e teste conforme se apresentou e descre-
veu na Figura 2. Todas as oficinas terão a 
duração de uma sessão de uma hora, com 
exceção das oficinas de proto3pagem que 
necessitarão de três sessões, de uma hora 
cada.  

As oficinas de cocriação, serão presenci-
ais e permi3rão abordar temas dis3ntos e 
de forma sequencial, conforme se apre-
senta na Tabela 2: literacia do equilíbrio e 
do risco de queda, ideação, proto3pagem 
de elementos do jogo e testagem/avalia-
ção.  

Tabela 2 – Oficinas de cocriação do grupo 
focal de futuros utilizadores 

Oficina Duração 
Oficina de literacia do equilíbrio e risco 
de queda 

1 sessão (1h) 

Oficina de ideação 1 sessão (1h)  
Prototipagem dos elementos de jogo cri-
ados 

3 sessões (3x1h) 

Oficina de testagem (observar e avaliar a 
utilização do jogo) 

1 sessão (1h) 

 
Em todas as sessões recorrer-se-á ao 

brainstorming como estratégia de filtrar 
ideias ob3das e implementação na prá3ca 
e todas as sessões serão gravadas e trans-
critas. 

O resultado de cada oficina permi3rá 
evoluir para a fase seguinte. Após a oficina 
de literacia, será possível a oficina de idea-
ção com lançamento e análise das diferen-
tes ideias rela3vamente ao novo conteúdo 
do jogo. Na fase de proto3pagem será de-
senvolvido o protó3po do jogo que será 
testado na oficina seguinte – oficina de 
teste. Esta oficina de codesenvolvimento 
coincide com o processo de 
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experimentação do jogo, durante o tempo 
necessário para uma “jogada”. 

Durante a experimentação e testagem 
do jogo, dois observadores (o inves3gador 
principal e um observador independente 
ao estudo), anotam as observações rele-
vantes em guião específico, desenhado 
para o efeito. No final, as observações se-
rão confrontadas, registadas e elaborado 
um novo guião, de consenso entre os dois 
observadores. Após a oficina de teste, ha-
verá uma fase de avaliação da rece3vidade, 
u3lização e jogabilidade, fundamental para 
aferir a opinião e perspe3vas do u3lizador 
face ao jogo: fase de avaliação e validação. 

 
Fase 4 – Avaliação e Validação 

A avaliação consis3rá em avaliar a expe-
riência de u3lização do jogo por parte dos 
u3lizadores, do ponto de vista de, por 
exemplo, compreensão, dificuldades e di-
namismo. A validação do jogo, compreen-
derá o processo de validar a u3lidade do 
jogo, ou seja, assegurar que o jogo real-
mente cumpre os seus pressupostos.  

Para verificar o cumprimento dos obje-
3vos desta fase, será apresentado o “Ques-
3onário de Avaliação de Usabilidade/Joga-
bilidade, Opinião e Perspe3vas do U3liza-
dor do Jogo”, onde se explorarão algumas 
dimensões percebidas durante a sua u3li-
zação: diversão /interesse/mo3vação des-
pertada, escolha percebida, sen3mentos 
durante a u3lização, competência/desem-
penho percebido durante a u3lização do 
jogo e esforço necessário para jogar (Shah 
et al., 2014). Esta fase será fundamental 
para avaliar a usabilidade, opinião e pers-
pe3vas do u3lizador face ao jogo, e perce-
ber se o jogo está ou não em condições de 
ser u3lizado e divulgado. 

 
População 

A população a incluir no grupo focal pre-
tende abranger o universo de experts naci-
onais e internacionais, na área do envelhe-
cimento e futuros u3lizadores do jogo: 

• Profissionais de saúde (experts de 
diferentes áreas e disciplinas na 
área do envelhecimento – ex. fisio-
terapeuta, terapeuta ocupacional, 
psicólogo) 

• Profissionais da área social e da ge-
rontologia (por ex. animação social) 

• Profissionais da área da gestão de 
serviços de apoio a idosos (diretor 
de um serviço de apoio a idosos) 

• Profissionais de desenvolvimento 
de a3vidades para idosos, como por 
exemplo universidades seniores, 
junta de freguesia 

• Potenciais u3lizadores do jogo 
• Inves3gadores no âmbito do jogo 

na área do envelhecimento 
• Inves3gadores na área do envelhe-

cimento 
• Designers de jogo e de conteúdo de 

jogo analógico 
A população-alvo a integrar no grupo 

das oficinas serão todos os indivíduos com 
65 ou mais anos de idade, inscritos nas Uni-
versidades Sénior parceiras. 

Serão incluídos no estudo todos os indi-
víduos que cumpram os seguintes critérios: 

• Experts na área do envelheci-
mento e potenciais futuros u3-
lizadores do jogo no campo pro-
fissional (profissionais de sa-
úde, experts de diferentes áreas 
e disciplinas na área do enve-
lhecimento: médico, 
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fisioterapeuta, terapeuta da 
fala, animador social, terapeuta 
ocupacional, psicólogo) 

• Elemento da equipa de desen-
volvimento e divulgação de pro-
dutos para seniores (profissio-
nais do design, marke3ng ou 
promoção) 

• Indivíduos com 65 ou mais anos 
de idade, com marcha autó-
noma, a frequentar uma Uni-
versidade Sénior, parceira do 
projeto de inves3gação e que 
tenham interesse por dinâmicas 
e metodologias de jogo   

Serão excluídos da par3cipação do es-
tudo indivíduos que: 

• Que não aceitem par3cipar no 
estudo ou não possam compa-
recer às reuniões do grupo focal 

• Apresentem disfunção motora 
com perturbação do equilíbrio 
que condicione a u3lização e 
teste dos elementos do jogo de-
senvolvido 

• Apresentem dificuldade de co-
municação 

• Possuam doença neurológica 
(autorelatada) ou quadro de de-
mência (iden3ficado pelo Mini 
Mental State Examina3on, com 
um resultado compaRvel com 
declínio cogni3vo/indica3vo de 
demência, e potencialmente 
restri3vo à par3cipação em a3-
vidades cogni3vas e intelectu-
ais, em função da escolaridade1 

 
1 Analfabetos: 18; Escolaridade entre 1 a 3 anos: 21; Es-
colaridade entre 4 a 7 anos: 24; Escolaridade > 7 anos: 
26 

• Apresentem deficiência visual 
ou audi3va que impossibilite a 
colaboração nas a3vidades de 
cocriação. 

 
O grupo focal deverá incluir o máximo 

de 12 indivíduos e o mínimo de 8. A seleção 
da amostra será feita por conveniência. 

O grupo de u3lizadores, será definido de 
forma aleatória simples, de entre um con-
junto de indivíduos que cumpram os crité-
rios de inclusão, aceitem par3cipar no 
grupo focal e que possam dar o seu consen-
3mento. Entre os indivíduos inscritos na 
Universidades Sénior parceira, serão inclu-
ídos no máximo 25 par3cipantes, com 65 
ou mais anos. 

 
Considerações éKcas 

O estudo terá início após o parecer po-
si3vo da Comissão de É3ca da Universidade 
do Algarve. Será realizada uma apresenta-
ção formal do estudo, que permi3rá aos 
potenciais par3cipantes decidirem de 
forma informada e esclarecida a sua par3-
cipação, confirmada pela assinatura do do-
cumento de “Consen3mento Informado, 
Livre e Esclarecido para Par3cipação em Es-
tudo de Inves3gação”, elaborado de acordo 
com a Declaração de Helsínquia. Não serão 
recolhidos quaisquer dados que possam 
ser iden3fica3vos dos par3cipantes. A re-
colha e tratamento de dados, cumprirá o 
recomendado no Regulamento Geral de 
Proteção de Dados. Os dados recolhidos 
serão u3lizados para análise neste estudo e 
disseminação de conhecimento e em estu-
dos relacionados. 
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RESULTADOS 

Como resultados primários, serão consi-
deramos os domínios: conteúdo e dimen-
sões analisadas, a incluir no jogo; nível de 
literacia em equilíbrio e envelhecimento e 
concordância de temas entre os par3cipan-
tes no grupo focal. Os resultados secundá-
rios considerados referem-se a: nível da 
ideação; mo3vação; sa3sfação e envolvi-
mento durante o jogo, perceção da sa3sfa-
ção em relação ao jogo e componente lú-
dica e experiência com o jogo. A ideação 
será analisada através de uma grelha de 
avaliação especifica onde serão registadas: 
o número de ideias ob3das, o número de 
ideias discu3das e consideradas válidas e 
os domínios iden3ficados. 

A avaliação do envolvimento e mo3va-
ção considerará o quanto os par3cipantes 
se envolveram no desenvolvimento do 
conteúdo, através da comunicação com os 
pares, a resolução de problemas, a busca 
de entreajuda e a manifestação de frustra-
ção, desmo3vação ou desistência. A perce-
ção da sa3sfação em relação à u3lização do 
jogo, à componente lúdica e mo3vacional e 
à experiência global do jogo será avaliada 
pelos observadores e pelos u3lizadores do 
jogo e será quan3ficada através de uma es-
cala visual analógica (EVA). 
Análise esta\sKca 

A análise dos dados, decorrerá por codi-
ficação de conteúdo; coocorrência e com-
paração. Toda a análise de dados será rea-
lizada u3lizando so>ware específico para o 
efeito, por um dos inves3gadores com 
ajuda de experts de análise de dados qua-
lita3vos.  A análise da informação qualita-
3va recolhida nas rondas com o grupo focal 
será tratada mediante algoritmos de 

Natural Process Language. Determinar-se-
ão correlações/associações de vários níveis 
de conjunções de palavras em contextos de 
intra e inter-grupo focal e descrever-se-ão 
as principais linhas de opinião que caracte-
rizam cada grupo focal. Também, e por úl-
3mo, determinar-se-ão as principias linhas 
de divergência nos discursos dos interveni-
entes do grupo focal mediante processos 
de Análise de Perceções. De seguida, pro-
ceder-se-á à fase de indexação, ou seja, se-
lecionar os dados e destacar/classificar as 
informações para se poder proceder à aná-
lise quan3ta3va ou qualita3va especifica. 

A análise quan3ta3va consis3rá da aná-
lise descri3va das variáveis numéricas, com 
o cálculo de medidas de tendência central 
e de dispersão (média, desvio padrão, me-
diana, variância, valores mínimo e máximo 
e moda). Por sua vez, as variáveis categóri-
cas, serão analisadas através da distribui-
ção de frequências absolutas e rela3vas. 
Será realizada análise de conteúdo e con-
cordância dos conceitos significa3vos pelo 
índice Kappa. 

As variáveis em estudo serão iden3fica-
das em função da análise do resultado das 
rondas do grupo focal, das ideias alcança-
das, do novo conteúdo desenvolvido e do 
resultado do processo de “design thin-
king”, relacionadas com conceitos como 
empa3a (com o tema e com o jogo), defini-
ção de conteúdo e conceitos, ideação, pro-
to3pagem e testagem, avaliação e valida-
ção. Em função de alguns instrumentos a 
u3lizar já iden3ficados, será possível iden-
3ficar outras variáveis. 
 
DISCUSSÃO 

O estudo exploratório aqui apresen-
tado, num formato de desenho 
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colabora3vo, permi3rá discu3r, explorar e 
proto3par ideias e conteúdos para o dese-
nho e implementação de um jogo analó-
gico, que representará um valor acrescen-
tado para a inves3gação. A metodologia de 
focus group e as oficinas, representarão 
uma estratégia de desenvolvimento de um 
produto (o jogo analógico), de forma dinâ-
mica e colabora3va/par3cipada, ou seja, 
com envolvimento direto e par3cipação 
dos diferentes interessados (Krueger, 2015; 
Manzano, 2022, 2023). Esta estratégia me-
todológica será determinante no sucesso 
da sua usabilidade, por mo3var, capacitar e 
envolver os potenciais u3lizadores, em 
todo o processo. A u3lização da metodolo-
gia focus group possibilitará obter informa-
ção qualita3va que de outra forma não se-
ria possível. Por exemplo será possível ex-
plorar determinadas sub3lezas, entendi-
mentos, interpretações e até sen3mentos, 
impossíveis de captar num formato quan3-
ta3vo (Basnet, 2018; Gundumogula & Gun-
dumogula, 2020; Krueger, 2015; Luke & Go-
odrich, 2019).  O recurso ao grupo focal e 
às oficinas de cocriação, possibilitará o de-
senvolvimento colabora3vo e a adequação 
da estrutura e conteúdo do jogo analógico, 
para uma população idosa que vive na co-
munidade.  Para além disso, a flexibilidade, 
interação e dinâmica entre os par3cipantes 
e o moderador, permi3rão uma exploração 
e discussão mais aprofundadas e ricas do 
tema, acrescodas do desenvolvimento de 
novas ideias e iden3ficação de problemas 
(Basnet, 2018; Gundumogula & Gundumo-
gula, 2020; Krueger, 2015; Manzano, 2023). 
Com isso, será possível chegar a uma estra-
tégia mul3fatorial direcionada para o obje-
3vo específico da promoção e treino do 
equilíbrio e prevenção do risco de queda. O 

recurso a oficinas de codesenvolvi-
mento/cocriação de um jogo direcionado 
para uma população e obje3vo específico, 
com envolvimento direto dos diferentes in-
teressados ampliará e dará consistência 
aos resultados ob3dos e contribuirá para o 
sucesso da u3lização 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).  

 
CONCLUSÃO 

Este estudo será um contributo para a 
evidência cienRfica (par3cipada), de uma 
estratégia de intervenção para o equilíbrio 
e risco de queda, baseada no jogo e dirigida 
a idosos na comunidade. O jogo será avali-
ado e validado na sua u3lização e cons3tu-
irá um contributo importante para este 
campo de estudo, como estratégia mul3fa-
torial, no equilíbrio e risco de queda nesta 
população. 
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