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Abstract. Motor development is essential for children’s growth, but its stimula-
tion in schools is often limited. MoveBoost complements a game called Game-
Move that stimulates children’s motor control, using gamification and exerga-
mes to promote motor skills such as balance and coordination. The application
incorporates rankings, achievements, rewards, and goals to engage children in a
playful way. In addition, it analyzes data on users’ actions and proposes perso-
nalized challenges to stimulate progress. A usability evaluation was conducted
using the TAM model, involving GameMove experts, and indicated high levels
of ease of use (92%) and perceived usefulness (88%).

Resumo. O desenvolvimento motor é fundamental para o crescimento infan-
til, mas sua estimulagdo em escolas costuma ser limitada. O MoveBoost com-
plementa um jogo para estimulo ao controle motor de criancas chamado Ga-
meMove, utilizando gamificacdo e exergames para promover habilidades mo-
toras como equilibrio e coordenagcdo. A aplicacdo incorpora ranqueamento,
conquistas, recompensas e objetivos para engajar as criancas de forma lidica.
Além disso, analisa dados das agoes dos usudrios e propoe desafios personali-
zados para estimular o progresso. Uma avaliac¢do de usabilidade foi conduzida
através do modelo TAM, envolvendo os especialistas do GameMove, e indicou
altos indices de facilidade de uso (92%) e utilidade percebida (88%).

1. Introducao

A importancia da atividade fisica regular e do estimulo ao desenvolvimento de habili-
dades motoras na infancia é amplamente reconhecida pela comunidade cientifica, par-
ticularmente em contextos escolares, onde as criangas passam uma parte significativa
do dia. O desenvolvimento motor adequado durante a infincia estd diretamente rela-
cionado a melhorias na saude fisica, bem-estar emocional e desempenho académico,
fornecendo uma base solida para um estilo de vida ativo e saudavel na vida adulta
[Gao et al. 2019, Cerqueira et al. 2022]. Contudo, apesar dessa consciéncia, 0 aumento
do sedentarismo e a prevaléncia de comportamentos ndo sauddveis tém restringido as
oportunidades de pratica regular de atividades fisicas entre criangas, especialmente em
ambientes urbanos e escolares [Cvetkovié et al. 2016, Moron et al. 2022].



Neste cendrio, exergames, que combinam elementos de jogos com atividade
fisica, emergem como uma solu¢do promissora para superar a inatividade fisica en-
tre as criangas. Recentes investigacdoes apontam que exergames podem promover o
desenvolvimento de habilidades motoras e aumentar os niveis de atividade fisica en-
tre criancas [Palmer et al. 2020]. A introducdo de gamificacdo em exergames como
ranqueamento, recompensas e competicdes sauddveis, tem mostrado eficicia em man-
ter as criancas engajadas e motivadas, contribuindo para um aprendizado mais envol-
vente e eficaz, conforme evidenciado em estudos que destacam a importancia do envol-
vimento estruturado em atividades fisicas para o desenvolvimento motor das criancas
[Palmer et al. 2020, Dapp et al. 2021].

O presente trabalho propde o MoveBoost, um modelo complementar ao exergame
GameMove Motor Skill. O exergame ja € estabelecido como uma ferramenta para pro-
mover o desenvolvimento motor de criancas do Ensino Fundamental I, sendo a fase dos 6
aos 11 anos fundamental para esse desenvolvimento motor. O GameMove esté disponivel
tanto em computadores quanto em dispositivos moveis, sua jogabilidade € centrada no
reconhecimento de movimentos através da camera do dispositivo, desafiando os jogado-
res a interagir com obstaculos coloridos que requerem acdes fisicas, como rebater, chutar,
saltitar e equilibrar-se [Schneider et al. 2023].

Nesse cendrio, 0 MoveBoost busca a aplicacdo da computac@o no apoio a saide
infantil, através do estimulo ao desenvolvimento motor. Complementando o GameMove,
o MoveBoost visa enriquecer essa experiéncia educativa por meio da gamificacdo, in-
tegrando recursos como sistemas de ranqueamento e competicoes sauddveis, além de
elementos de gamificagdo como pontuacdes, emblemas representando conquistas e re-
compensas. Este novo sistema estimula a atividade fisica e aprimora habilidades motoras
e sociais de forma integrada, oferecendo feedback personalizado e objetivos adaptados
as necessidades individuais das criangas. Juntos, esses sistemas pretendem criar uma
experiéncia educativa e interativa, promovendo um ambiente de aprendizado ativo que
prepara as criangas para um estilo de vida fisicamente ativo e engajado.

Assim sendo, este trabalho visa averiguar se o modelo proposto, intitulado como
MoveBoost, € uma ferramenta que pode ajudar educadores a incorporar atividades fisicas
motivadoras no curriculo escolar, visando a aplicagdo da computagdo na satide. Com um
feedback detalhado e individualizado, o MoveBoost analisa o histérico de desempenho e
sugere objetivos ajustados as necessidades de cada crianga, transformando os desafios em
oportunidades de estimulo ao desenvolvimento motor.

2. Trabalhos Relacionados

Esta secdo compara as pesquisas anteriores, para identificar o estado da arte relacio-
nado aos temas centrais do trabalho: desenvolvimento motor, exergame e gamificacao.
A subsecdo 2.1 descreve o método utilizado para identificar e selecionar os artigos, se-
guindo critérios especificos que resultaram na filtragem de 14 publica¢des. Desses ar-
tigos, 5 foram selecionados para uma analise detalhada. A subsecdo 2.2 realiza uma
andlise comparativa dos trabalhos selecionados, evidenciando as caracteristicas distinti-
vas da abordagem proposta em relacao as existentes, com foco nas contribui¢des para o
desenvolvimento motor de criancas em ambientes escolares através de gamificacgao.



2.1. Critérios para escolha dos trabalhos

O primeiro passo para a escolha dos trabalhos foi definir a seguinte string de busca: (“ga-
mification” OR “serious games” OR “exergame” OR “digital games”) AND (*“school”
OR “application”) AND (“children” OR “kids”) AND (“gross motor skill” OR “motor
development” OR “motor skill”). O segundo passo consistiu na busca sistematica dos
estudos em seis bases de dados académicas reconhecidas (ACM Digital Library, IEEE
Xplore, Scopus, Springer Link e a Wiley Online Library).

Na filtragem dos artigos foram utilizados critérios de inclusdo e critérios de
exclusdo. Os critérios de inclusdo sdo responsaveis por delinear quais contribuicdes
académicas sao consideradas relevantes. Paralelamente, os critérios de exclusao especifi-
cam as condicdes que resultam na desqualificacdo de um estudo. A Figura 1 representa o
processo de busca e filtragem realizado.

Figura 1. Etapas do processo de filtragem.
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As diretrizes para a sele¢do de trabalhos envolveram os critérios de inclusdo a
seguir: 1) trabalhos publicados entre 2010 e Fevereiro de 2024; 2) trabalhos na area
de desenvolvimento do controle motor em criangas; 3) trabalhos com o foco no uso da
gamificacdo para a estimulacdo do desenvolvimento do controle motor em criangas. Em
contraponto, os critérios que levaram a exclusao de trabalhos foram: 1) artigos duplicados
e 2) livros e mapeamentos sistematicos.

Apos a etapa final de filtragem, foram selecionados 5 artigos dentre os 14 resul-
tantes do processo de filtragem, os critérios para essa selecdo foram definidos com base
na aplicabilidade dos modelos em ambientes educacionais, a variedade de tecnologias e
metodologias utilizadas para estimular o controle motor, e a relevancia e atualidade dos
estudos no contexto da gamificagdo e exergames.



2.2. Analise comparativa entre os trabalhos

A partir da observacao das caracteristicas de cada trabalho apresentado, foram definidos
critérios de classificacdo para a andlise comparativa conforme apresentado na Tabela 1,
considerando os elementos-chave e impactos dos exergames e aplicativos gamificados. O
primeiro critério avalia os elementos de gamificagcdo utilizados para incentivar o uso do
aplicativo, incluindo ranqueamento, sistema de niveis, pontua¢dao, emblemas, recompen-
sas acumulativas e feedback de desempenho ao finalizar um nivel. O segundo critério
analisa a personalizacdo dos objetivos, verificando se os aplicativos ajustam os desafios
de acordo com cada usudrio. O terceiro critério considera o monitoramento de desempe-
nho, avaliando se o sistema fornece informagdes sobre o progresso do usudrio. Por fim,
o ultimo critério analisa a oferta de feedback detalhado sobre dreas de melhoria com base
no historico de atividades do usuério.

Tabela 1. Analise e comparacao dos trabalhos
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A comparagdo revela uma tendéncia crescente na incorporacdo de gamificacao
para aumentar a atividade fisica e o engajamento em contextos educacionais. Os estudos
demonstram o uso de elementos como sistemas de pontuagdo, feedback visual e emble-
mas para motivar os usudrios, elementos esses comumente encontrados nos exergames




analisados. No entanto, apesar de tais inovagdes, a personalizacdo de objetivos e o feed-
back detalhado, que utiliza o histérico de atividade do usudrio para orientar melhorias,
nao € explorado nos sistemas existentes.

O GameMove apresenta um sistema de interacdo e gamificacdo, mas carece de
mecanismos que adaptam os desafios e o aprendizado as necessidades individuais dos
usudrios. Esta observacdo € consistente com os estudos revisados, onde, apesar dos
avancos tecnoldgicos, a falta de personalizac@o nos objetivos e no feedback de melhoria
sdo lacunas a serem exploradas. O MoveBoost, um aplicativo projetado para funcionar
em conjunto com o GameMove, preenche essas lacunas. Diferencia-se dos outros estu-
dos ao incorporar um sistema dindmico de objetivos personalizados, onde os objetivos
sdo ajustados com base no desempenho e nas dificuldades especificas do usuério.

3. Modelo MoveBoost

Esta secdo apresenta o modelo MoveBoost, um aplicativo gamificado projetado para com-
plementar e enriquecer o jogo GameMove, focando no estimulo ao desenvolvimento
motor em criancas dentro de ambientes escolares. O MoveBoost aplica aspectos da
computacao para apoio a sadde das criancas visando o desenvolvimento motor.

3.1. Visao Geral

O modelo MoveBoost funciona em sinergia com o exergame GameMove, oferecendo uma
experiéncia ampliada que alia a diversdo dos jogos a educacdo fisica. O MoveBoost visa
engajar criancas em atividades fisicas por meio de uma abordagem lidica e interativa,
incentivando-as a atingir objetivos de desenvolvimento motor e a manter um estilo de
vida saudavel. O modelo emprega a gamificacdo para transformar a atividade fisica em
desafios estimulantes, motivando as criangas com recompensas virtuais e reconhecimento
por seus esforcos e conquistas.

A Figura 2 ilustra a arquitetura geral do modelo com visao das funcionalidades. Os
atores primarios situados a esquerda interagem com o modelo. O aplicativo MoveBoost
estd organizado nos médulos Aluno e Professor.

Figura 2. Arquitetura geral e visao de funcionalidades do modelo.
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Cada moédulo abriga funcionalidades especificas, sendo que o médulo Aluno co-
ordena os desafios e a coleta de dados de atividades do GameMove, enquanto o médulo
Professor gerencia e cria contetidos, além de emitir feedbacks sobre o desempenho dos
alunos. Ambos os moédulos possuem um cache individual para armazenar dados tem-
porérios. Ao se comunicar com o backend, os dados sdo armazenados localmente para
fins de simulacdo, sem envolver dados pessoais reais de alunos. Os dados de desempe-
nho dos alunos coletados do GameMove incluem pontuagdo, nivel jogado, performance



geral, indicagdo se passou de nivel, obstdculos enfrentados e acertados, chutes e rebatidas
acertadas, além da performance do equilibrio e habilidade de saltitar.

3.2. Arquitetura

O modelo propde a utilizacdo da arquitetura MVVM (Model-View-ViewModel) represen-
tada na Figura 3. A arquitetura MV VM facilita a separacdo de responsabilidades, garan-
tindo que cada camada tenha uma responsabilidade clara e definida. A camada View €
responsavel pela interface grafica e interagdes do usudrio.

A camada ViewModel, por sua vez, atua como intermedidria entre a View e a Mo-
del. Ela contém a logica de apresentacdo e usa observaveis para expor os dados que a
View consome. Essa camada permite data binding bidirecional, facilitando a atualizacdo
automatica da interface do usudrio. Ja a camada Model é responsavel pelas regras de
negocio e pelo acesso a dados. Ela define as entidades principais do sistema e € res-
ponsdvel pelo acesso aos dados, que pode incluir chamadas a APIs, persisténcia de dados
em banco de dados e caching.

Figura 3. Padrao de arquitetura MVVM.
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3.3. Personalizacao dos objetivos

A personaliza¢do dos objetivos no MoveBoost permite a adaptagdo dos desafios as ne-
cessidades individuais dos alunos, com base no histérico de dados coletados dos jogos
do GameMove. O processo de definicao considera métricas de andlise de desempenho e
estatisticas para ajustar o objetivo conforme a necessidade de melhoria, que envolve as
seguintes etapas:

1. Validacao da quantidade de atividades: Inicialmente, verifica se o aluno possui
pelo menos 10 atividades para garantir dados suficientes para anélise.

2. Coleta de dados e Calculo de indicadores: Em seguida, o MoveBoost realiza a
coleta de dados sobre o total de obsticulos acertados e o total de obstaculos para
cada categoria de habilidade, incluindo chutes, rebatidas, equilibrio e saltitar. Com
esses dados, métricas sdo calculadas para avaliar o desempenho do aluno. A taxa
média de acertos é uma dessas métricas, obtida ao comparar o total de acertos
com o total dos obstaculos, oferecendo uma visdo relativa da precisdo. Outra
métrica importante é o desvio padrdo, que mede a variagdo dos acertos e ajuda
a entender a consisténcia do aluno em suas tentativas. A mediana, por sua vez,
identifica o valor central das taxas de acerto, fornecendo um ponto de referéncia
adicional para a andlise. Esses cédlculos em conjunto permitem identificar padroes
de desempenho, ajudando a entender quais areas apresentam maior dificuldade
para o aluno.



3. Analise de frequéncia relativa: A frequéncia relativa de falhas é calculada para

cada habilidade e, em conjunto com outras métricas como a taxa média de acer-
tos, mediana e desvio padrdo, ajuda a identificar as dreas onde o aluno encontra
maior dificuldade. Por exemplo, uma alta frequéncia relativa de falhas nos chutes,
combinada com uma baixa taxa de acertos e alta variabilidade, sugere que essa
habilidade precisa de mais atencao.

Calculo de importancia das habilidades: No cilculo de importancia das habili-
dades, a fun¢cdo combina os dados de média, mediana, desvio padrao e frequéncia
relativa, atribuindo pesos especificos a cada métrica para avaliar quais habilidades
precisam de maior atencdo. A frequéncia relativa, por exemplo, recebe um peso
de 0.5, pois € considerada um forte indicativo de dificuldade. O desvio padrao,
com um peso de 0.2, reflete a consisténcia do aluno na habilidade. A mediana
e a média, ambas com pesos de 0.15, complementam a anélise de desempenho,
fornecendo uma visdo equilibrada da precisdo e consisténcia. Esse cdlculo gera
um valor de importancia para cada habilidade, e a habilidade com o maior valor é
selecionada como critério para definir o novo objetivo personalizado.

Criacao do objetivo: Apds identificar a habilidade mais critica, a fungdo cria um
objetivo focado nessa drea. Para cada habilidade (chutes, rebatidas, equilibrio e
saltitar), é definido um desafio especifico, com uma meta de melhoria de 5% sobre
a média atual de acertos do aluno.

. Monitoramento continuo e Ajustes: Para o proximo objetivo do aluno, é verifi-
cado o dltimo objetivo concluido para evitar a repeti¢cao de habilidades consecuti-

vas, promovendo uma evolugdo equilibrada entre todas as habilidades.

3.4. Elementos de gamificacao

O MoveBoost emprega técnicas e elementos de gamificacdo seguindo os conceitos de
[Costa and Marchiori 2015]. A tabela 2 detalha os elementos utilizados, conforme as
categorias de recursos mecanicos, dindmicos e componentes.

Tabela 2. Elementos de gamificacao empregados.

Mecéanica de gamificacao:
Feedback: Pontuagao, progresso e recompensas sao informados continuamente aos usudrios.
Desafios: Atividades variadas que os alunos devem completar diariamente.
Competicao: A exibi¢do de rankings estimula a competicdo sauddvel entre os alunos.
Dinamica de gamificacio:
Emocoes: Diversao, superag@o e motivagdo para continuar melhorando nas atividades fisicas.
Narrativa: Narr_ativa impll’cita. do progresso no desenvolvimento motor e explicita nos desafios personalizados, que in-
centivam a melhoria continua.
Componentes de Gamificacao:
Avatar: Os alunos tém um avatar personalizavel.
Emblemas: Representam as conquistas dos alunos ao concluir desafios e atingir pontuagdes.
Congquistas: A cada desafio cumprido, novas conquistas sdo adicionadas ao perfil do aluno.
Classificagio: Rankf’rzg com os melhores pontuadores e a classificacio de cada aluno, promovendo uma competi¢do
sauddvel.
Pontos: Cada atividade concluida com sucesso acrescenta pontos ao perfil do aluno.

4. Aspectos de implementacao

Um protétipo foi implementado para avaliacdo do modelo proposto, com foco na usabi-
lidade e interface do usudrio. A avaliacdo do modelo foi realizada através de um ques-
tionario aplicado com os criadores do projeto GameMove Motor Skill.



O aplicativo foi desenvolvido em Dart com o framework Flutter (versao 3.24.0)
e implementado no Visual Studio Code (versao 1.90.0). Para testes, foi utilizado um
emulador com Android 11 (API 30), que abrange 75,7% dos dispositivos Android em
2024.

Os recursos disponiveis no modelo MoveBoost sdo segmentados conforme os
modulos Aluno e Professor. A seguir, sdo detalhadas as funcionalidades de cada médulo.
As telas iniciais de cada médulo estdo representadas na Figura 4.

4.1. Moé6dulo Aluno

Os alunos, como usudrios restritos do médulo Aluno, tém acesso a funcionalidades es-
pecificas, representadas na Figura 4a, que incentivam o desenvolvimento motor e pro-
movem a interacdo com o MoveBoost. Diariamente, eles podem participar de desafios
projetados para estimular habilidades motoras especificas, e também podem receber de-
safios criados pelo Professor, ajustados as suas necessidades individuais.

O moédulo Aluno também permite que os estudantes acompanhem seu progresso
através do historico de atividades, podendo visualizar os jogos realizados no GameMove,
bem como os desafios concluidos e as recompensas obtidas ao longo de suas interagdes.
Para aprimorar habilidades especificas, o MoveBoost realiza uma anélise do histérico de
atividades de cada aluno, definindo objetivos personalizados. Por exemplo, caso o aluno
apresente dificuldades com equilibrio, novos desafios focados nessa habilidade serdo pro-
postos, promovendo assim um avanco direcionado.

Além disso, o sistema de recompensas permite que os alunos ganhem pontos,
recompensas e conquistas virtuais ao completarem desafios e atingirem metas. O médulo
também oferece um ranking, onde os alunos podem verificar sua posi¢do em relacdo aos
colegas, incentivando uma competi¢cao sauddvel e comparativa de desempenho.

4.2. Modulo Professor

No médulo Professor, os docentes, responsaveis por gerenciar € monitorar 0 progresso
dos alunos, t€m acesso a funcionalidades especificas, representadas na Figura 4b. Entre
essas funcionalidades, estd a possibilidade de gerenciar alunos, permitindo ao professor
atualizar informag¢des como nome, género, ano escolar e idade de cada aluno.

Além disso, o0 mddulo oferece recursos para andlise de desempenho e forneci-
mento de feedback. As informacdes coletadas através do uso do MoveBoost pelos alunos,
incluindo dados sobre atividades completadas, taxas de sucesso em desafios e graficos de-
talhados de progresso e dreas de dificuldade, ficam disponiveis para os professores. Com
base nesses dados, o professor pode oferecer feedback detalhado aos alunos sobre seu
desempenho em cada atividade.

Por fim, o0 médulo permite que os professores definam objetivos individuais. A
partir dos dados armazenados e dos graficos de desempenho, os professores conseguem
criar e ajustar desafios personalizados para cada aluno, elaborando planos de desenvolvi-
mento que atendem as necessidades especificas e promovem um avango direcionado no
desenvolvimento motor.



Figura 4. Médulo Aluno e Professor

(a) Inicio Aluno. (b) Inicio Professor.

5. Avaliacao

A avaliagdo foi realizada online com cinco especialistas que criaram o GameMove. Apds
o contato inicial via Whatsapp, foi disponibilizado um formulério elaborado na ferra-
menta Google Forms, contendo um video com a utilizacdo do protétipo e o questionario
para validacdo, exibido na Tabela 3.

Tabela 3. Questionario empregado na validacao.

%

Afirmacao

A interface do MoveBoost € agraddvel e clara.

A interagdo com a aplicacdo MoveBoost € intuitiva e de facil compreensao.

As funcionalidades do MoveBoost sdo bem organizadas e faceis de serem usadas.

As funcionalidades de andlise de desempenho oferecem insights que auxiliam os professores no monitoramento do
progresso dos alunos.

Naio € necessdria uma experiéncia significativa com dispositivos tecnolégicos para utilizar os recursos do MoveBoost.
Os elementos de gamificacdo do MoveBoost, como conquistas, ranking, pontos e desafios, podem aumentar o engaja-
mento dos alunos nas atividades fisicas.

Os objetivos personalizados podem identificar e focar em dreas de melhoria especificas para cada aluno.

O feedback individualizado fornecido pelos professores pode encorajar os alunos a enfrentar novos desafios.

O MoveBoost pode ser uma ferramenta eficaz para potencializar a motiva¢do dos alunos a atingir seus objetivos de
estimulo ao desenvolvimento motor.

Eu recomendaria o MoveBoost como uma ferramenta complementar para professores que desejam integrar o GameMove
para estimular o desenvolvimento motor dos alunos.
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O questiondrio foi baseado no Modelo de Aceitagdo da Tecnologia (TAM) pro-
posto por [Davis 1989] e revisado por [Maranguni¢ and Grani¢ 2014], abordando em 5
questdes a facilidade de uso (se a aplicagdo pode reduzir os esfor¢os do usuario) e em 5
questdes a utilidade percebida (se a tecnologia pode melhorar o desempenho das pessoas).
Seguindo o padrao da escala Likert de 5 pontos, para cada afirmagdo proposta exibem-se
as alternativas: ’Concordo totalmente”, ”Concordo”, “Indiferente”, “Discordo’’e “’Dis-
cordo totalmente”. Adicionou-se um espaco para comentdrios ao final de cada afirmacao,
a fim de compreender melhor as opinides dos especialistas. O video demonstrando a



utilizacdo do protétipo estd disponivel no link https://encurtador.com.br/wBiyv. Apds o
questiondrio, foi realizada uma pergunta com viés qualitativo para compreender melhor
as opinides dos especialistas a respeito do protétipo, explorando os pontos positivos e
negativos observados no MoveBoost.

6. Resultados

Os resultados indicam aceita¢do positiva do MoveBoost, com até 80% dos avaliadores
respondendo “Concordo Totalmente” ou “Concordo”. No entanto, entre 20% e 40% mar-
caram “Indiferente” nas afirmacdes 4, 5, 6 e 7, principalmente devido a falta de acesso a
smartphones dos alunos. A Figura 5 apresenta os resultados das afirmacdes 1 a 10.

Figura 5. Resultados do questionario.

60% 40% 40%

@ Concordo Totalmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Totalmente
@ Concordo @ Concordo @ Concordo @ Concordo @ Concordo

@ Indiferente ® Indiferente © Indiferente @ Indiferente @ Indiferente

(a) Afirm. 1, 9. (b) Afirm. 2. (c) Afirm. 3, 8, 10. (d) Afirm. 4, 5, 6. (e) Afirm. 7.

Ao analisar a facilidade de uso e a utilidade percebida do MoveBoost na Figura 6,
os resultados indicam uma aceitacdo positiva em ambos 0s aspectos. Nas afirmacodes de
1 a 5, que abordam a facilidade de uso, 60% dos participantes responderam “Concordo”
e 32% responderam “Concordo Totalmente”, enquanto apenas 8% optaram por “Indife-
rente”. J4 nas afirmacdes de 6 a 10, que avaliam a utilidade percebida, 56% responderam
“Concordo” e 32% “Concordo Totalmente”, com 12% marcando “Indiferente”. Esses da-
dos mostram uma percepg¢ao consistente tanto da facilidade de uso quanto da utilidade do
aplicativo, sendo que a facilidade de uso foi ligeiramente mais reconhecida pelos especi-
alistas.

Figura 6. Resultados do questionario.

@ Concordo Totalmente @ Concordo Totalmente
@ Concordo ® Concordo
@ Indiferente @ Indiferente

(a) Facilidade de uso.  (b) Utilidade percebida.



7. Conclusao

Este trabalho apresentou o modelo MoveBoost, desenvolvido como uma extensao do exer-
game GameMove, com o propdsito de estimular o desenvolvimento motor em criancas
através de gamificacdo em ambientes escolares. Com o uso de elementos gamificados
como pontuacao, conquistas, ranking, desafios e objetivos personalizados, 0 MoveBoost
visa promover uma experiéncia interativa e educativa. O desenvolvimento do modelo sur-
giu a partir da constatacdo de uma lacuna no incentivo a atividade fisica em contextos
escolares e da potencialidade de jogos digitais em engajar e motivar criangas.

A principal contribuicao cientifica deste trabalho € a especificacdo de um modelo
de gamificacdo para estimulo ao desenvolvimento motor infantil, demonstrando que a
tecnologia pode ser uma aliada a atividade fisica e a saide em ambientes educacionais.
Outra contribuicdo estd em fornecer aos professores uma ferramenta pratica para engajar
criancas em atividades fisicas, utilizada em conjunto com o GameMove, promovendo um
estilo de vida mais ativo e saudavel. Além disso, o0 MoveBoost incorpora um sistema de
personalizacdo de objetivos, permitindo que os desafios sejam adaptados as necessidades
individuais dos alunos com base no histérico de desempenho dos jogos do GameMove.

Baseado no desenvolvimento deste trabalho e nos estudos realizados, surgem no-
vas possibilidades para trabalhos futuros, como a realiza¢do de um estudo que incorpore
as sugestoes dos participantes do questiondrio e avalie diretamente junto a professores e
alunos a aceitacdo e o impacto do MoveBoost, com o objetivo de medir o engajamento
e o estimulo ao desenvolvimento motor a longo prazo. Com essas iniciativas, espera-se
que o MoveBoost continue a evoluir, promovendo a préatica de atividades fisicas de forma
ludica.
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