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Resumo: Este artigo analisou o impacto da gamificação em aplicativos móveis 
voltados à promoção da atividade física e ao fortalecimento de vínculos sociais. Foram 
incluídos nove estudos originais, publicados entre 2015 e 2025, com resultados 
empíricos em população adulta brasileira, indexados nas bases PubMed, Science Direct 
e Web of Science. A metodologia seguiu as seis etapas propostas por Souza; Silva; 
Carvalho (2010), permitindo uma compreensão ampla do fenômeno. Os resultados 
indicaram que aplicativos com interfaces simples e intuitivas, que incorporaram metas 
personalizadas, recompensas virtuais e feedback imediato, aumentaram o 
engajamento e a adesão à prática física. Além disso, recursos sociais como competição, 
colaboração e compartilhamento de conquistas funcionaram como redes de apoio, 
ampliando a motivação e o sentimento de pertencimento. Contudo, a maioria dos 
estudos apresentou limitações metodológicas, como curto período de 
acompanhamento e amostras reduzidas, o que restringe a generalização dos achados. 
Conclui-se que a gamificação, quando aliada a conexões sociais e tecnologias de 
monitoramento, constitui uma estratégia inovadora e promissora para incentivar 
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hábitos ativos e promover mudanças comportamentais duradouras. Recomenda-se 
que pesquisas futuras adotem delineamentos longitudinais, ampliem a diversidade 
amostral e explorem interações híbridas, a fim de consolidar evidências sobre o 
impacto de longo prazo dessas intervenções digitais. 
 
Palavras-chave: Tecnologia móvel. Interação social. Qualidade de vida. 
 
Abstract: This article analyzed the impact of gamification in mobile applications aimed 
at promoting physical activity and strengthening social bonds. Nine original studies, 
published between 2015 and 2025, with empirical results in the Brazilian adult 
population, indexed in the PubMed, Science Direct, and Web of Science databases, 
were included. The methodology followed the six steps proposed by Souza; Silva; 
Carvalho (2010), allowing for a broad understanding of the phenomenon. The results 
indicated that applications with simple and intuitive interfaces, which incorporated 
personalized goals, virtual rewards, and immediate feedback, increased engagement 
and adherence to physical activity. Furthermore, social resources such as competition, 
collaboration, and sharing of achievements functioned as support networks, increasing 
motivation and the feeling of belonging. However, most studies presented 
methodological limitations, such as short follow-up periods and small sample sizes, 
which restricts the generalizability of the findings. It is concluded that gamification, 
when combined with social connections and monitoring technologies, constitutes an 
innovative and promising strategy to encourage active habits and promote lasting 
behavioral changes. It is recommended that future research adopt longitudinal 
designs, broaden sample diversity, and explore hybrid interactions in order to 
consolidate evidence on the long-term impact of these digital interventions. 
 
Keywords: Mobile applications, Exercise, Engagement, Behavioral change, Social 
interaction. 
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1 INTRODUÇÃO 

Nas últimas décadas, estudos epidemiológicos têm evidenciado níveis 

preocupantemente baixos de atividade física em escala global. Estimativas recentes 

apontam que mais de 31% dos adultos não atingem as recomendações mínimas de 

prática, número expressivamente superior ao observado no ano 2000 (Strain et al., 

2024). Na América Latina e Caribe, região que inclui o Brasil, os índices são ainda mais 

elevados, variando entre 30% e 40%, com tendência de crescimento, especialmente 

entre mulheres e pessoas acima de 60 anos (Strain et al., 2024). Mesmo diante da 
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expansão de espaços urbanos com infraestrutura para exercícios, o comportamento 

sedentário é agravado pelo aumento do tempo de tela, impactando negativamente a 

saúde física e mental e reforçando a necessidade de propostas inovadoras que 

considerem não apenas a motivação individual, mas também fatores sociais, 

comunitários e ambientais (Hallal et al., 2012). 

A gamificação, integrada ao uso cotidiano de dispositivos móveis e aplicativos 

digitais, surge como alternativa promissora ao aplicar mecânicas de jogos — como 

metas, recompensas e feedback imediato — tornando tarefas mais atrativas e 

favorecendo mudanças comportamentais (Marczewski, 2013; WHO, 2018). Evidências 

sugerem que tais recursos podem aumentar o engajamento e a adesão à atividade 

física, inclusive em populações com baixa participação ou condições crônicas de saúde 

(Cechetti et al., 2019; Deterding et al., 2011; Ferreira et al., 2019; Sardi; Idri; 

Fernández-Alemán, 2017). 

Nesse contexto, o incentivo à atividade física por meio da tecnologia está 

alinhado à Agenda 2030 da Organização das Nações Unidas (ONU), que inclui o ODS 

3 – Saúde e Bem-estar e o ODS 9 – Indústria, Inovação e Infraestrutura (ONU, 2015). 

A presente revisão busca mapear evidências que sustentem a tese de que intervenções 

gamificadas, estruturadas em torno de vínculos sociais, podem aumentar tanto o 

engajamento físico quanto o senso de pertencimento, em consonância com os 

compromissos globais. 

Apesar dos avanços, a literatura carece de estudos que integrem gamificação e 

interação social em contextos de coesão comunitária, com delineamentos longitudinais 

e maior diversidade amostral. Essa lacuna justifica a presente revisão integrativa, que 

se insere em um campo interdisciplinar ao articular tecnologia, saúde e interação 

social, contribuindo para o avanço do conhecimento e para a construção de soluções 

digitais mais eficazes, inclusivas e sustentáveis voltadas à melhoria da qualidade de 

vida. 

 

2 METODOLOGIA 



TECNOLOGIA E BEM-ESTAR SOCIAL: O EFEITO 
DA GAMAFICAÇÃO SOBRE A PRÁTICA DA 
ATIVIDADE FÍSICA 

Kátia Eliane Santos Avelar   
Adalgiza Mafra Moreno   

Lucio Fabio Cassiano Nascimento   
Erika Monteiro Tavares 

 

516 

Revista Auditorium, Rio de Janeiro, v. 30, n. 64° p. 513-525, Dossiê 01-2026 

O presente estudo foi conduzido sob o método de revisão integrativa, que 

permite reunir e analisar resultados de pesquisas teóricas e empíricas, ampliando 

compreensão sobre o fenômeno investigado (Souza; Silva; Carvalho, 2010). Para 

garantir rigor metodológico, foram seguidas as seis etapas propostas pelas autoras: 

elaboração da pergunta norteadora, busca na literatura, coleta de dados, análise crítica 

dos estudos incluídos, discussão dos resultados e apresentação da revisão (Souza; 

Silva; Carvalho, 2010). 

A pergunta norteadora definida foi: “Como a gamificação via aplicativo móvel 

pode influenciar a adesão à atividade física e fortalecer vínculos sociais?” A partir dela, 

foram estabelecidos os seguintes critérios de inclusão: artigos científicos originais, com 

resultados empíricos, publicados entre 2015 e 2025, público-alvo de população 

brasileira adulta, a partir de 18 anos, em português ou inglês, com conteúdo completo 

disponível online e gratuitamente, cujas discussões debruçaram-se sobre o uso da 

gamificação via aplicativo móvel na promoção da atividade física, indexados na base 

de dados da PubMed, Science Direct e Web of Science. Foram excluídos da análise as 

pesquisas realizadas no exterior, artigos duplicados ou com dados insuficientes para 

permitir uma análise proposta.  

A busca dos estudos ocorreu em 5 de setembro de 2025. O recurso utilizado na 

pesquisa foi a expressão “é (exato)” em “Qualquer” parte do artigo, associado aos 

descritores específicos. A realização das buscas se deu com o uso das palavras-chave: 

(“Physical Activity” OR “Exercise” OR “Atividade Física” OR “Exercício”) AND 

(“Gamification” OR “Gamificação”) AND (“Applications” OR “Smartphone” OR “App” 

“Aplicativo”) AND (“Brazil” OR “Brasil”). A busca retornou 6 trabalhos na PubMed, 24 

na Web of Science e 68 no Science Direct, totalizando 98 artigos, que, após uma 

seleção criteriosa, resultou em 9 trabalhos relacionados ao objeto de estudo, pois 

apresentaram considerações relevantes à questão norteadora deste trabalho. O 

detalhamento desta etapa está descrito no fluxograma presente na Figura 1. 
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Figura 1 – Fluxograma relativo às etapas de seleção dos artigos para a revisão 

integrativa 

 

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025. 

 

No que se refere às questões éticas, por tratar-se de revisão integrativa baseada 

em dados secundários disponíveis em bases científicas, não houve necessidade de 

aprovação por Comitê de Ética em Pesquisa com seres humanos ou animais. A análise 

respeitou os princípios de integridade acadêmica e transparência metodológica, 

assegurando a validade e confiabilidade dos resultados. 

 

3 RESULTADOS 
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Os artigos selecionados foram identificados por autores, ano de publicação, 

objetivo da pesquisa, elementos de gamificação e aspectos de interação social 

aplicados ou observados, e os principais resultados, fundamentando-se na pergunta 

norteadora do presente artigo, conforme exposto no Quadro 1, abaixo: 

 
Quadro 1 - Informações sobre os artigos incluídos na revisão integrativa 

 

Nº / 
Autor 

(Ano) 

Objetivo Elementos de 
Gamificação 

Interação Social Principais 
Resultados 

1 Faria et 

al. (2024) 

Uso da tecnologia 
em práticas 

saudáveis 

Recompensas 

simbólicas 

Pouca 

cooperação/competição 

Falta engajamento 

e integração social 

2 

Sobrinho 
et al. 

(2024) 

App 

multiprofissional 
para idosos 

Feedback, 

notificações, 
recompensas, 

competições 

Compartilhamento de 
experiências 

Potencial, mas 
precisa 

personalização e 
motivação 

contínua 

3 Vieira 

et al. 
(2022) 

Perfil de usuários 

de apps 

Metas, 

monitoramento, 
feedback 

Interações ocasionais 

Usuários jovens e 
de maior renda; 

vulneráveis menos 

atendidos 

4 Biduski 
et al. 

(2020) 

Uso prolongado 
de app 

Gráficos visuais Interface conversacional 

Queda de uso 

após semanas; 
falta novos 

elementos 

5 Castro 

et al. 
(2020) 

App para idosos 

de baixa renda 

Metas, avatar, 

recompensas 
Grupos e redes sociais 

Potencial de 
engajamento via 

gamificação e 

interação 

6 Dias et 

al. (2020) 

Modelo iAware 

saúde mental 

Metas, pontuação, 
feedback, 

premiação 

Não abordada 

Gamificação 

reduziu ansiedade 

e aumentou 
adesão 

7 Gonze 

et al. 
(2020) 

Intervenção 

SMART 

Metas, 
mensagens, 

recompensas, 

emblemas 

Interação em 

grupo/pesquisador 

Sustentou 

atividade física e 
reverteu queda 

8 Cechetti 
et al. 

(2019) 

App m-Health 

hipertensão 

Pontuação, níveis, 
recompensas, 

desafios 

Rankings e 

comparações 

Gamificação 

aumentou 

engajamento e 
motivação 

9 Ferreira 

et al. 
(2019) 

Software para 

pacientes 
diabéticos 

Recompensas e 

desbloqueio de 
níveis 

Fórum de 

usuários/pesquisadores 

Boa adesão; 
recompensas 

motivaram 

permanência 
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Fonte: Fonte: Elaborado pelos autores, 2025. 

 
 

4 DISCUSSÃO 

A gamificação utiliza elementos de jogos como metas, desafios, recompensas e 

rankings, apoiando-se na Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC), para tornar 

tarefas mais atrativas e incentivar o engajamento dos usuários (Cellina et al., 2023; 

Marczewski, 2013). Embora a mera implementação de um sistema de recompensas 

não garanta mudança comportamental, dado o caráter complexo e multifatorial do 

comportamento humano, tais recursos compensatórios reforçam comportamentos 

desejados (Cellina et al., 2023; Marczewski, 2013).  

Segundo a “Teoria da Autodeterminação”, a gamificação frequentemente atua 

por meio de fatores motivacionais extrínsecos, movendo indivíduos por benefícios 

externos, enquanto fatores intrínsecos, que sustentariam mudanças mais duradouras, 

dependem de experiências que gerem satisfação, sentido e consciência pessoal 

(Cellina et al., 2023). Portanto, para que a gamificação seja assimilada efetivamente, 

os incentivos extrínsecos devem dialogar com o grau de satisfação individual, 

promovendo a internalização da motivação, e a tecnologia persuasiva deve conduzir o 

usuário à reflexão sobre as consequências de suas escolhas, estimulando processos 

intrínsecos capazes de produzir mudanças comportamentais sustentáveis (Piras et al., 

2018).  

A presente revisão integrativa examinou evidências sobre a aplicação de 

estratégias de gamificação em aplicativos móveis voltados à promoção da atividade 

física, enfatizando adesão dos usuários e potencial para fortalecimento de vínculos 

sociais. Foram analisados estudos com delineamentos variados (experimentais, 

observacionais e participativos) o que permitiu identificar padrões convergentes e 

lacunas metodológicas relevantes para futuras intervenções. 

Os estudos analisados evidenciam que a gamificação vem sendo amplamente 

utilizada em aplicativos voltados à saúde e atividade física, com diferentes estratégias 

de engajamento. Vieira et al. (2022), ao avaliarem aplicativos de monitoramento de 
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saúde e atividade física, observaram que indivíduos jovens e de maior renda 

constituem a maioria dos usuários, com recompensas percebidas, sobretudo, em 

dimensões intrínsecas e sociais. Constatou-se que esse ambiente possui um alcance 

limitado, não abrangendo grupos economicamente vulneráveis.  

Considerando a população de baixa renda, Castro et al. (2020); Sobrinho; 

Gomes; Bueno Júnior (2024) destacaram o potencial da gamificação associada à 

interação social entre adultos pouco ativos e idosos sedentários, respectivamente. Em 

ambos os casos, foram empregadas metodologias participativas de codesign, que 

permitiram identificar limitações relacionadas ao letramento digital, contrapostas por 

facilitadores como o apoio social e a adequação da linguagem dos aplicativos 

propostos. Os autores verificaram que estratégias como metas personalizadas, 

avatares, recompensas virtuais e integração com redes sociais ampliaram o senso de 

pertencimento, reduziram o isolamento e favoreceram o engajamento dos 

participantes. 

Concentrando-se em aplicativos voltados para a saúde do trabalhador, Faria et 

al. (2024) identificaram que, apesar da ampla disponibilidade de ferramentas digitais 

nesse campo, poucas exploraram de forma consistente a gamificação e a interação 

social, limitando o potencial de engajamento e a efetividade na promoção de 

mudanças comportamentais sustentáveis. Complementarmente, Biduski et al. (2020), 

ao acompanharem usuários de aplicativos de saúde por três meses, destacaram que 

interfaces conversacionais, mesmo sem elementos clássicos de gamificação, podem 

simular interação social e aumentar o engajamento inicial. Entretanto, observaram que 

tais recursos necessitam de estratégias adicionais para sustentar o uso contínuo a 

longo prazo. Nesse sentido, Gonze et al. (2020), ao aplicarem o modelo SMART, 

reforçaram que mensagens personalizadas, recompensas e suporte social podem 

reverter o declínio da atividade física, desde que ajustados de forma precoce e 

individualizada.  

Em contraste com os aplicativos voltados à saúde física, direcionados a públicos 

mais heterogêneos, outras áreas têm explorado grupos específicos com 
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funcionalidades mais direcionadas.  No campo da saúde mental, Dias et al. (2020) 

demonstraram que o aplicativo iAware, ao integrar biodados e gamificação, obteve 

maior adesão dos usuários e reduziu sintomas de ansiedade em comparação à versão 

não gamificada, ainda que sem explorar vínculos sociais. Já Ferreira et al. (2019), ao 

validarem o aplicativo SOPED, voltado ao autocuidado de pessoas com diabetes, 

concluíram que recompensas e interação social constituem elementos centrais para a 

mudança de comportamento, alcançando elevada aceitação entre especialistas e 

usuários. De forma semelhante, Cechetti et al. (2019) evidenciaram que a versão 

gamificada de um aplicativo para hipertensão aumentou o engajamento, 

especialmente quando associada ao acompanhamento profissional, reforçando o papel 

da combinação entre tecnologia lúdica e suporte clínico.  

Dentre as principais lacunas metodológicas observadas, destacaram-se o 

número reduzido de participantes e o tempo limitado de acompanhamento, fatores 

que possivelmente influenciaram os resultados (Castro et al., 2020; Gonze et al., 2020; 

Vieira et al., 2022). Nesse contexto, Biduski et al. (2020) identificaram que, de modo 

geral, o uso de aplicativos por períodos prolongados gerava aumento inicial de 

engajamento nas primeiras semanas, seguido, entretanto, por declínio ao longo do 

tempo, sobretudo na ausência de estímulos adicionais. 

 Considerando os estímulos provenientes da gamificação, dentre os elementos 

motivacionais mais recorrentes destacaram-se recompensas virtuais (emblemas, 

troféus, moedas), mensagens personalizadas e rankings (Cechetti et al., 2019; Dias et 

al., 2020; Ferreira et al., 2019; Gonze et al., 2020; Sobrinho; Gomes; Bueno Júnior, 

2024; Vieira et al., 2022). Além disso, constatou-se que intervenções com gamificação 

estruturada mostraram maior capacidade de sustentar o engajamento e produzir 

resultados consistentes, especialmente quando combinadas com personalização e 

componentes sociais (Ferreira et al., 2019; Gonze et al., 2020; Sobrinho et al., 2024).  

No que se refere à interação social, alguns estudos identificaram atributos com 

potencial para fortalecer vínculos comunitários, como a troca de mensagens, a 

integração entre usuários, os desafios coletivos, a formação de equipes virtuais e o 
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compartilhamento de progresso acompanhado de mensagens motivacionais (Castro et 

al., 2020; Gonze et al., 2020; Sobrinho; Gomes; Bueno Júnior, 2024). Por outro lado, 

intervenções predominantemente individuais apresentaram ganhos mais restritos, 

limitados à percepção de progresso, à autogestão e à satisfação pessoal, mas com 

menor evidência de manutenção a longo prazo ou de alcance em públicos menos 

engajados (Cechetti et al., 2019; Dias et al., 2020; Ferreira et al., 2019; Vieira et al., 

2022). 

A análise comparativa dos artigos evidenciou que, embora cada estudo tenha 

explorado contextos distintos, todos convergiram ao destacar a importância de 

estratégias que ultrapassem a motivação extrínseca, reforçando a necessidade de 

recursos capazes de promover engajamento intrínseco e duradouro. Esses achados 

corroboraram a Teoria da Autodeterminação, ao mostrarem que aspectos como 

percepção de sentido e pertencimento são fundamentais para a manutenção da prática 

e para mudanças comportamentais sustentáveis. Nesse cenário, a gamificação 

associada à interação social demonstrou potencial para ampliar a motivação, fortalecer 

vínculos comunitários e promover maior engajamento em práticas de atividade física 

e autocuidado. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente estudo evidenciou que intervenções com gamificação estruturada, 

especialmente quando associadas à interação social, metas personalizadas e 

monitoramento objetivo, tendem a produzir os efeitos mais consistentes sobre 

engajamento e comportamento físico, incluindo maior regularidade na prática de 

atividade física. Elementos como recompensas virtuais, desafios progressivos, 

feedback imediato e indicadores visuais mostraram-se eficazes para estimular a 

adesão e reduzir o declínio ao longo do tempo. No entanto, limitações metodológicas, 

como amostras reduzidas, curta duração das intervenções e baixa exploração de 

recursos sociais, restringiram a força das evidências. 
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Assim, futuros estudos devem investir em desenhos mais robustos, com maior 

diversidade de participantes, acompanhamento prolongado e integração consistente 

de componentes sociais e tecnológicos. A combinação entre gamificação, suporte 

comunitário e usabilidade inclusiva desponta como caminho promissor para o 

desenvolvimento de soluções digitais capazes de promover mudanças 

comportamentais sustentáveis e melhorar a qualidade de vida dos usuários. 
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