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Resumo: O pé diabético ¢ uma complicacdo do Diabetes Mellitus prevenivel por meio do
autocuidado. Este estudo descreve a integrag@o de Técnicas de Mudanga de Comportamento (BCTs) e
elementos de gamificagdo no desenvolvimento do aplicativo Pé da Bete. A metodologia incluiu a
identificagdo dos comportamentos-alvo, o mapeamento das BCTs e a implementacdo de recursos
gamificados em um MVP. A estratégia mostrou-se promissora para o desenvolvimento de tecnologias
educativas visando subsidiar a prevenc¢io do pé diabético.
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INTRODUCAO inferiores. Essas complicag¢Ges acarretam importantes
limitagdes funcionais, impacto psicossocial e
aumento expressivo dos custos assistenciais
(International Working Group on the Diabetic Foot,

O Diabetes Mellitus (DM) constitui uma das
principais doengas cronicas ndo transmissiveis da

atualidade, representando um importante desafio para 2023).

os sistemas de saide devido a sua elevada

prevaléncia e as complicagdes associadas. Estima-se Evidéncias cientificas demonstram que a maioria das
que mais de 589 milhdes de adultos vivam com ulceracdes dos pés pode ser prevenida por meio da
diabetes em todo o mundo, numero que tende a adogio  sistematica de comportamentos de
aumentar nas proximas décadas, com repercussoes autocuidado, como inspec¢do diaria dos pés, higiene
significativas sobre a morbimortalidade, a qualidade adequada, hidratagio da pele, uso de calgados
de vida e os custos em saude (International Diabetes apropriados, identificagio precoce de alteracdes e
Federation, 2025). Entre as complicagdes cronicas, o procura oportuna por assisténcia profissional. Nesse
pé diabético destaca-se por sua elevada frequéncia e sentido, as diretrizes do International Working
gravidade, sendo responsédvel por grande parte das Group on the Diabetic Foot (IWGDF) e da
hospitalizagdes relacionadas ao diabetes e pela Sociedade Brasileira de Diabetes (SBD)

maioria das amputacdes ndo traumaticas de membros
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recomendam que a educacdo em saude seja

considerada componente essencial das estratégias de /—% /—oﬁ /—% - 0

prevencdo, uma vez que o C(znhemmento 1solac~10 nem @/ U.:A i
sempre resulta na adocdo e manutencdo de = ‘
. . . ‘
comportamentos preventivos (International Working DNaftings | TGompetaonis S Fclznr::z:z:: :
Group on the Diabetic Foot, 2023; Sociedade Clinicas Ly~ -alvo [y (Michieetal) Ly (ioffmannetal) 4
Brasileira de Diabetes, 2024). oo « Inspegh ddra + Estabelecimento e
los pés de metas
« Sociedade : ‘pe i (Goal;ening) * Narrativa
. 3 L. B Brasileira de *FHigienc’adequaca + Planejamento de « Missdes
Nos ultimos anos, as tecnologias digitais em saude Dlabetesi2024 * Hidratagio da pele it « Desafios
R . . - + ADA Standards eallsodelcaleads: = i o
ttm ampliado as possibilidades de educacdo, of Care 2024 i o Lot e
. . . ‘ sodie + Feedback sobre o “\Eeaduackimediato
monitoramento e apoio ao autocuidado de pessoas e e x .
n . , . ediseaglio e ! -InformacAao.sobre (Moedas, medalhas)
com doengas cronicas. Dentre essas estratégias, a autocuidado $¥Blscs precoca por conseqienclas « Niveis
[ assisténcia para a saide
gamificacdo tem despertado crescente interesse por } B LI ':I’:f::j:pman
J L, . . « Pistas ambientais < A
utilizar elementos caracteristicos dos jogos, como | (Prompts/Cues)

7 i
desafios, recompensas, feedback imediato e
progressdo, para estimular motivagdo, engajamento e i o N e N o N

permanéncia dos usudrios nas intervengdes (Johnson oo |
o~ . ao e
et al., 2016). Entretanto, revisdes da literatura (5]s] @___‘;.
mostram que muitos aplicativos em saude e
X . . Funcionalidades Jornada Protétipo
incorporam esses elementos de forma intuitiva, sem | doPédaBete . Educacional Final
fundamentagdo explicita em teorias de mudanga de e ‘
. N * Missdes dllénas « Sequéncia « Protétipo funcional
comportamento, dificultando a compreensdo dos & siva de do aplicativo
. . . « Checklists e aprendizagem Pé da Bete
mecanismos responsaveis pelos efeitos observados e lembretes « Desafios alinhados e
. ey g . ~ « Qui i ; aos comportamentos .
reduzindo a reprodutibilidade das intervengdes S”"t‘i'"‘e"’““’s -alvo i
+ Conteudos
(Priesterroth et al., 2019). ool | Boel:
. Zeedback :e continuo avaliagdo de
esempEmo! eficacia
. . " « Promogéo da
Nesse contexto, a Behavior Change Techniques t5istemajde autonomia,
. . b S it competéncia e
Taxonomy vl (BCTTvl1), proposta por Michie et al. el motivagio
. + Acesso a ajuda (SDT)
(2013), fornece um modelo padronizado para e suporte
. . ;. AN . 8 P -
descrever e operacionalizar técnicas de mudanca de
comportamento, enquanto a revisdo de Hoffmann et Figura 1. Fluxograma da Metodologia.

al. (2017) sistematiza os principais elementos de
gamificagdo empregados em aplicativos de satide. A
integracdo dessas abordagens permite estruturar
tecnologias  educacionais  fundamentadas em
evidéncias, estabelecendo uma relagdo explicita entre
comportamentos-alvo, estratégias de mudanca
comportamental, elementos de gamificagdo e
funcionalidades da intervencdo. Assim, o presente
estudo teve como objetivo descrever o
desenvolvimento do aplicativo Pé da Bete, baseado
na integracdo entre Behavior Change Techniques
(BCTs) e elementos de gamificagdo para promogao
do autocuidado e prevengao do pé diabético.

Por fim, foi realizada a implementagdo da arquitetura
comportamental e gamificada no MVP do aplicativo
P¢ da Bete, previamente desenvolvido. Nessa etapa,
as  Behavior = Change  Techniques  foram
operacionalizadas por meio de elementos de
gamificagdo, integrando mecanicas de jogo as
funcionalidades do aplicativo, como missdes,
feedback imediato, recompensas digitais, progressao
por niveis e quizzes. Essa integracdo permitiu
estruturar uma jornada educativa centrada no usuario,
em que cada funcionalidade foi projetada para
estimular comportamentos especificos de
autocuidado e fortalecer o engajamento durante o

MATERIAL E METODOS processo de aprendizagem.

Trata-se de wum estudo metodologico de RESULTADOS E DISCUSSAO

desenvolvimento tecnoldgico fundamentado na

revisio de literatura realizada em etapas O processo de desenvolvimento possibilitou
demonstradas abaixo estruturar o aplicativo P¢é da Bete a partir da

integragdo entre comportamentos de autocuidado
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recomendados pelas diretrizes para prevengdo do pé
diabético, técnicas de mudanga de comportamento e
elementos de gamificagdo. Diferentemente de
abordagens centradas apenas na disponibiliza¢do de
conteido educativo, a arquitetura proposta buscou

estabelecer uma relacdo sistematica entre os
comportamentos-alvo, as  Behavior = Change
Techniques (BCTs) e as  funcionalidades

implementadas no aplicativo, permitindo que cada
recurso desempenhasse um objetivo especifico no
processo de aprendizagem e mudanca
comportamental.

As diretrizes do International Working Group on the
Diabetic Foot (IWGDF., 2023) e da Sociedade
Brasileira de Diabetes (2024) destacam que a
prevengdo de ulceragdes depende, sobretudo, da
adocdo continua de comportamentos de autocuidado,
como inspecdo diaria dos pés, higiene adequada,
hidratagdo da pele, utilizacao de calgados apropriados
e identificacdo precoce de sinais de risco. Dessa
forma, a defini¢do desses comportamentos como foco
central do desenvolvimento permitiu alinhar o
conteutdo educacional as recomendacdes clinicas
atualmente disponiveis.

A utilizagdo da Behavior Change Techniques
Taxonomy v1, proposta por Michie (et al.,2013)
contribuiu para organizar o desenvolvimento da
intervencdao em torno de estratégias reconhecidas
para favorecer mudangas comportamentais, como
estabelecimento de metas, automonitoramento,
feedback sobre o comportamento, planejamento de
acdes e informacdo sobre consequéncias para a
saude. A adogdo dessa taxonomia confere maior
transparéncia ao processo de desenvolvimento e
facilita a descricdo dos componentes ativos da
intervencdo, aspecto frequentemente recomendado
para aumentar a reprodutibilidade de tecnologias
digitais em saude. A utilizagdo da BCT Taxonomy
permitiu que cada funcionalidade do aplicativo fosse
associada a um mecanismo especifico de mudanga
comportamental, reduzindo a  subjetividade
frequentemente observada no desenvolvimento de
tecnologias educativas.

Posteriormente, essas estratégias foram
operacionalizadas por meio de elementos de
gamificagdo selecionados a partir da taxonomia
proposta por Hoffmann (et al.,2017) incluindo
narrativa, avatar, desafios, missdes, feedback
imediato, recompensas digitais e progressdo por
niveis. Segundo os autores, esses elementos possuem
fungdes distintas dentro da experiéncia do usuario e
podem ser combinados para favorecer motivagao,
engajamento e permanéncia na intervencdo, desde
que sua utilizacdo esteja alinhada aos objetivos da
aplicacio. No P¢ da Bete, a gamificacdo foi
empregada como mecanismo para implementar

—

técnicas de mudanga de comportamento, ¢ ndo
apenas como recurso ladico.

O estudo de Priesterroth (et al.,2019) também dialoga
com a revisdo que identificou baixa incorporagdo de
Behavior Change Techniques e¢ de elementos de
gamificagdo em aplicativos destinados ao automanejo
do diabetes, além da utilizacdo pouco sistematica
desses componentes. Segundo os autores, embora
essas estratégias apresentam potencial para aumentar
0 engajamento e apoiar o autocuidado, seu emprego
ainda ¢ limitado e carece de fundamentacio tedrica.
Nesse contexto, a arquitetura adotada no
desenvolvimento do Pé da Bete, baseada na
integragdo entre BCTs e elementos de gamificagdo
desde a fase de concepcdo, representa uma
abordagem alinhada as recomendagdes da literatura
para o desenvolvimento de tecnologias digitais mais
estruturadas e potencialmente mais eficazes. Como
consequéncia dessa baixa incorporacdo, torna-se
dificil compreender quais componentes da
intervengdo sdo responsaveis pelos resultados
observados. Ao integrar as BCTs as mecanicas de
jogo desde a etapa de concepgdo do aplicativo, o Pé
da Bete apresenta uma arquitetura metodologica
baseada em evidéncias, favorecendo maior
rastreabilidade entre os objetivos clinicos, as
estratégias comportamentais e as funcionalidades.
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Figura 2. Integragdo entre técnicas de mudancga de
comportamento, elementos de gamificagdo e
funcionalidades
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CONCLUSAO

O desenvolvimento do Pé da Bete demonstrou que a
integragdo sistematica entre Behavior Change
Techniques (BCTs) e elementos de gamificagdo
constitui uma estratégia metodologica viavel para o
planejamento de tecnologias educacionais digitais

baseadas em evidéncias. Ao estabelecer uma
correspondéncia  entre  comportamentos  de
autocuidado, técnicas de mudanca de

comportamento, mecanicas de jogo e funcionalidades
do aplicativo, a proposta amplia a transparéncia e a
reprodutibilidade do processo de desenvolvimento,
superando abordagens fundamentadas apenas na
incorpora¢do intuitiva de recursos gamificados.
Dessa forma, o modelo apresentado podera subsidiar
o desenvolvimento de futuras intervengdes digitais
em satde, além de orientar estudos de validagdo,
usabilidade e avaliagdo da efetividade clinica.
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