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Resumo:

Objetivo:	 relatar	 a	 experiência	 da	 construção	 de	 um	 aplicativo	 gamificado,	 a	 partir	 do	 desing	 thinking,	 como
estratégia	 para	 aumentar	 a	 adesão	 vacinal	 da	 população	 pernambucana.	 Método:	 Trata-se	 de	 um	 estudo	 do	 tipo
relato	 de	 experiência	 desenvolvido	 a	 partir	 do	 projeto	 de	 extensão	 tecnológica	 intitulado	 "Desenvolvimento	 de
Tecnologias	 Digitais	 para	 Estratégias	 de	 Adesão	 à	 Vacinação",	 aprovado	 e	 financiado	 pela	 Fundação	 de	 Amparo	 à
Ciência	e	Tecnologia	do	Estado	de	Pernambuco,	número	do	processo	BFI-1861-4.06/22.	Resultados:	Com	a	versão	final
do	 aplicativo	 gamificado	 produzida,	 a	 equipe	 concorda	 com	 a	 evolução	 do	 projeto	 analisando	 que	 o	 aplicativo	 tem
potencialidade	 de	 uso	 pela	 população.	 O	 estudo	 de	 validação	 de	 conteúdo	 poderá	 confirmar	 a	 hipótese	 de	 grande
usabilidade	do	aplicativo	de	forma	a	orientar	e	incentivar	a	adesão	à	vacinação.	Considerações	finais:	Acredita-se	que
esse	 projeto	 é	 fundamental	 para	 atrelar	 o	 conhecimento	 acadêmico	 às	 estratégias	 de	 inovação	 a	 serem
implementadas	nas	políticas	públicas	de	saúde.


