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RESUMO

A Dengue ¢ uma doenga que assola o Brasil ha décadas, desde o inicio do século XX, com
uma grande quantidade de casos registrados anualmente, trata-se de um problema de satde
publica recorrente. Possui como principal vetor, o mosquito Aedes aegypti, que se reproduz
botando ovos que eclodem em contato com a dgua. Este trabalho de conclusdo de curso tem
como objetivo, propor uma aplicagdo para plataformas moveis de combate ao mosquito. Um
Sistema de Informacdo Geografica Voluntaria, em que os usuarios alimentam o aplicativo
reportando possiveis criadouros do mosquito que forem encontrados. Para incentivar o
engajamento dos usuarios foram selecionadas e aplicadas técnicas de gamificacao, tendo em
vista que esta aplicag@o busca atingir uma faixa etaria mais jovem. Esperou-se como resultado
um aumento dos focos denunciados, com um monitoramento mais evidente para acdo devida
por parte das autoridades governamentais de saude e uma maior conscientiza¢do dos usuarios
da aplicacdo, com respeito ao problema da Dengue. Aliado a essa proposta, este trabalho
avaliou a eficacia das técnicas de gamificagdo implementadas e utilizadas no contexto da

aplicagdo.

Palavras-chave: Dengue; Informagao geografica voluntéria; Gamificagao; Aplicativo movel;

Mobile.
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1. INTRODUCAO

O mosquito Aedes aegypti tem suas origens na Africa. Foi disseminado para outros
continentes como Asia e Américas através do trafego maritimo. Durante o século 18 chegou
ao Brasil, com as hipoteses de os navios negreiros como possivel meio de transporte, visto
que os ovos do mosquito podem sobreviver por longos periodos sem necessitar de contato
com agua (FIOCRUZ, 2023). O inseto ¢ o agente transmissor de doengas como dengue, zika,
chikungunya e febre amarela urbana. A doenca da Dengue, especificamente, apresenta ciclos
endémicos e epidémicos, com explosdes ocorrendo a cada 4 ou 5 anos, com milhdes de casos
comunicados desde a primeira epidemia documentada e na ultima década vem sendo

constatado um aumento da intensidade dos casos.
1.1 Numeros da epidemia

De acordo com o Ministério da saude, apenas em 2024, entre julho e dezembro, foram
notificados 345.643 casos provaveis de dengue no Brasil, com maior concentraciao na regiao
Sudeste, que somam 213.745 registros. Nesse cenario, o Espirito Santo apresentou incidéncia
especialmente elevada, com 27.714 casos provaveis (722,9/100 mil hab.), além de 12 casos
graves, 256 com sinais de alarme e 10 6bitos confirmados. Ja em 2025, através dos informes
semanais do ministério, de janeiro ao inicio de junho, o pais registrou 1.478.752 casos
provaveis, dos quais mais de 1 milhdo estavam concentrados no Sudeste. O Espirito Santo
novamente se destacou, com 27.200 casos provaveis (709,5/100 mil hab.), 9 casos graves, 364

com sinais de alarme, além de 1 6bito confirmado e outros 11 em investigacao.
1.2 Combate e prevencao

A prevengdo da doenca pode ser feita de duas formas. Uma pela redu¢do ou controle de
infestacdo do mosquito, medida que tem sido promovida e realizada nos Gltimos anos pelo
Ministério da Saude, que sempre solicita ajuda e conscientizagdo da populagdo. A outra seria
a utilizacao de uma vacina eficaz. No entanto, ainda nao estd disponivel para aplicagdo em
larga escala uma vacina tetravalente, ou seja, a qual deverd imunizar contra os quatro tipos de
virus dengue que foram isolados pela Fiocruz até 2011, sendo eles: DENV-1, DENV-2,
DENV-3, DENV-4. Os resultados até entdo obtidos ndo permitem definir com certeza quando
as vacinas estardo disponiveis para a doenca, restando como alternativa as medidas de

combate aos vetores (FIOCRUZ, 2023).
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No que se refere a conscientizagdo da populagdo, Aldo Rebelo, o ministro da defesa do Brasil
no ano de 2016, em coletiva sobre a mobilizagdo contra o0 mosquito Aedes aegypti afirmou:
“Os principais criadouros estdo dentro das residéncias. Se as pessoas nao dedicarem um
tempo, mesmo que pequeno, por dia, para remover das residéncias os possiveis criadouros, a

campanha terd dificuldade de alcancar a eficacia e cumprir seu objetivo”. (CAMPOS, 2023).
1.3 O problema e sua importancia

Até o final de maio de 2024, o Brasil havia registrado mais de 5 milhdes de casos provaveis
de dengue e mais de 3 mil 6bitos confirmados pela doenca. Das 27 Unidades Federativas
(UFs), 10 decretaram estado de emergéncia: Amapa, Distrito Federal, Espirito Santo, Goias,
Minas Gerais, Parana, Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul, Santa Catarina e Sdo Paulo. Foi,
certamente, a pior epidemia da doeng¢a no pais, ultrapassando os mais de 1 milhdo e 600 mil
casos registrados em 2015 e 2023 (LIMA-CAMARA, 2024). Esses numeros evidenciam a
urgéncia de estratégias de prevencdo e controle mais eficazes, especialmente diante da

complexidade social e estrutural que dificulta a contencao da doenca.

Diante deste cendrio, surge o desafio de planejar e implementar acdes intervencionistas
capazes de minimizar os impactos da epidemia na saude publica e controlar sua incidéncia na
populacdo brasileira, sobretudo considerando que a dengue ainda ndo possui tratamento
clinico efetivo ou controle vacinal de larga escala. A situacao atual evidencia a complexidade
do problema, resultante da interagdo entre limitagdes na atuagdo do poder publico e a baixa
adesdo da sociedade as medidas preventivas (MENDONCA et al, 2009). Além disso, a
persisténcia do Aedes aegypti em dareas urbanas traz riscos adicionais, como a possivel
transmissdo da febre amarela em centros urbanos, refor¢ando a necessidade de estratégias
integradas de vigilancia e prevencdo, que considerem tanto a dengue quanto outras

arboviroses compartilhando o mesmo vetor.

Embora muitos jovens relatam estar informados sobre como evitar focos do Aedes aegypti, o
estudo feito pela UNICEF (2024) revela que esse conhecimento ndo se traduz em praticas
efetivas. Isso ocorre porque a percep¢do de risco ¢ menor entre aqueles que nunca foram
infectados, e as agdes de prevencao sdo frequentemente vistas como trabalhosas, demoradas
ou financeiramente invidveis. Essa baixa adesdo a preven¢dao compromete a eficacia das
medidas de controle, ressaltando a necessidade de estratégias educativas e intervencionistas
especificas que sensibilizem e mobilizem esse publico para colaborar ativamente na redugdo

dos criadouros domiciliares.



1.4 Engajamento e Gamifica¢io

E extremamente crucial o combate individual da populagdo, porém em individuos de menor
idade, as criangas e adolescentes, com uma percep¢do reduzida do problema da doenca e
também falta de incentivo especifico, ndo participam das campanhas que a comunidade

promove para combate ao vetor.

A gestao publica enfrenta desafios significativos relacionados ao engajamento da populagao,
ndo apenas no combate ao mosquito Aedes aegypti, mas também em diversas questdes. Para
tanto, Marczewski (apud HADOW, 2014) cita gamificagdo como o uso de técnicas,
pensamentos e elementos de jogos para incrementar experiéncias de elementos fora desse
universo € promover o engajamento. Nesse sentido, pode-se entender que ao ser aplicado a
um processo ou produto, serve para encorajar as pessoas a usarem-no ou influenciar na
maneira como elas ja o utilizam, usando a tecnologia para ajudar as pessoas a solucionarem
problemas e ndo como uma distracao, aproveitando a predisposicao que as pessoas tem para

participar de jogos.

Diante desse contexto, o problema central desta pesquisa pode ser formulado da seguinte
forma: apesar do conhecimento sobre os riscos da dengue, jovens apresentam baixa adesao as
acOes preventivas, e as estratégias convencionais de engajamento se mostram insuficientes.
Assim, a questdo de pesquisa que orienta este trabalho é: como a aplicagdo de elementos de
gamificacdo em Sistemas de Informagdo Geografica Voluntaria (SIGV) pode aumentar o
engajamento de jovens na notificagdo e preven¢do de focos do mosquito Aedes aegypti? A
formulagdo clara desse problema permite direcionar a investigacdo, estabelecer objetivos
especificos e justificar a escolha das tecnologias e estratégias utilizadas na proposta de

intervencao.



2. OBJETIVOS

Neste contexto, este trabalho teve como objetivo a constru¢do de um Sistema de Informagao
Geografica Voluntaria (SIGV) capaz de registrar os focos de mosquitos Aedes aegypti,
desenvolvido especificamente para dispositivos méveis. Buscando avaliar o engajamento da
populagdo no uso da aplicagdo, foram implementadas e testadas técnicas de gamificacdo para
os participantes da pesquisa no municipio de Alegre — ES, direcionando os usuarios a resolver
o problema da dengue, denunciando e erradicando os locais em que o mosquito se reproduz e
prolifera, motivados pela tecnologia aplicada somado ao seu aspecto ludico, aliados em parte
pela predisposi¢do, definida anteriormente. Posteriormente foi aplicado um questionario para

realizar essa avaliacdo.

2.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para registro e notificagdo de focos de dengue, na forma de um
sistema de informagdo geografica voluntaria. Conjuntamente aplicar técnicas de gamificacao,

para auxiliar no engajamento da aplicagao.

2.2 Objetivos especificos

Realizar uma revisdo de literatura de carater exploratorio sobre a aplicacdo da

gamificacdo em Sistemas de Informacao Geografica Voluntaria (SIGV);

e Projetar e desenvolver um SIGV gamificado, para dispositivos méveis Android, com o

publico alvo sendo jovens estudantes do campus da UFES de Alegre-ES.;
e Disponibilizar e divulgar o aplicativo para uso;

e Realizar testes com a finalidade de avaliar a eficicia do uso das técnicas de
gamificacdo, no engajamento dos usudrios com o sistema, utilizando das ferramentas

de analise, Utrecht Work Engagement Scale (UWES) e Octalysis Framework.
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3. REVISAO DE LITERATURA

A revisao de literatura deste trabalho foi dividida em duas sec¢des: 3.1 que aborda o referencial
tedrico de aplicativos para a notificagdo de casos de dengue no Brasil. E também alguns
conceitos sobre Sistemas de Informacdo Geogréafica Voluntaria e Gamifica¢do. Na secdo 3.2,
sdo apresentados conceitos das ferramentas e tecnologias que fardo parte do projeto,

esclarecendo seu comportamento e funcionamento de forma conjunta na aplicagao.
3.1 Referencial teorico

O avango das tecnologias digitais t€ém possibilitado o desenvolvimento de solugdes
inovadoras no enfrentamento de problemas de saude publica, como a dengue. Nesse contexto,
diferentes abordagens vém sendo exploradas, desde aplicativos voltados a notificacdo e
monitoramento de casos, até o uso de Sistemas de Informacao Geografica Voluntaria (SIGV),
que aproveitam dados coletados para aprimorar a compreensdo da disseminacdo da doenca.
Aliado a esses processos, a gamificacdo tem se destacado como recurso estratégico para
estimular o engajamento da populacao, integrando elementos motivacionais dos jogos a
sistemas digitais. Assim, esta se¢do apresenta exemplos e andlises dessas trés frentes,
aplicativos, SIGV e gamificagdo, destacando seus potenciais e limitagdes na contribui¢do ao

combate a0 mosquito Aedes aegypti e as arboviroses associadas.
3.1.1 Aplicativos para notificacio de casos de dengue

Ha diversos registros da doenca da dengue assolando o Brasil desde o inicio do século XX
(FIOCRUZ, 2023), e em 2022 foram registrados mais de 1.400 casos graves da doenca
(MINISTERIO DA SAUDE, 2023). Com o avango de tecnologias digitais e através da
internet, ocorreu uma disseminac¢ao de sistemas de troca de informagdes fora das instituigoes
de estudos (BOLFE, MATIAS e FERREIRA, 2008). Nesta secdo sdo citadas aplicagcdes que
buscam auxiliar no combate ao problema endémico que o mosquito Aedes aegypti transmite,

aliado a sistemas voluntarios de notificagdo de casos de dengue.

O trabalho de Venancio et al. (2021) menciona dois sistemas correlatos, denominados
Vigilantus e Sem Dengue. O sistema Vigilantus, desenvolvido para o ambiente web, tem
como principal caracteristica, a geragao de relatérios conforme o padrdo do Plano Nacional de

Combate a Dengue (PNCD), e que sao encaminhados para o setor de saide do governo,
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podendo fornecer mapas, graficos e indicadores, também registrando pontos infectados,

oferecendo orientagdes de como agir contra 0 mosquito.

O sistema Sem Dengue', diferente do sistema Vigilantus, foi desenvolvido exclusivamente
para dispositivos moveis. Apesar de ter tido uma boa avaliagdo no ano de 2016, ele
provavelmente caiu em desuso, uma vez que ndo esta mais disponivel. Dentre as diversas
caracteristicas, o sistema possibilita uma visdo geral de focos reportados, dicas de acdo contra
o inseto transmissor, consulta de casos registrados, cadastro de novos casos e visualizagdo

detalhada dos casos registrados pelo proprio usuario.

Em 2020, na cidade de Betim, regido metropolitana de Belo Horizonte foi lancado o
aplicativo “Betim Sem Dengue”, desenvolvido pela empresa Ivory?, provedora local de
solucdes tecnoldgicas, e que funcionou como canal para a populagdo pontuar os principais
focos do mosquito. Ao verificar um lugar que possa ser um criadouro, o cidaddo pode fazer o
registro fotografico indicando a localizagdo, em tempo real. Apos o registro, a informagao ¢
enviada para o setor de geoprocessamento da prefeitura, que dara sequéncia aos

procedimentos (AGUIAR, 2023).

Apesar de os aplicativos revisados evidenciarem o potencial da tecnologia digital na
mobilizacdo social contra a dengue, observa-se que muitos deles apresentam limitagdes
relacionadas a sustentabilidade de uso, atualizagdo tecnoldgica e integracdo com politicas
publicas de satde. O caso do “Sem Dengue”, por exemplo, demonstra que a simples
disponibilizagdo de um aplicativo ndo garante sua continuidade ou adesao da populacao
(VENANCIO et al.,, 2021). Assim, faz-se necessario compreender que a eficicia dessas
ferramentas depende de fatores como usabilidade, engajamento dos usudrios e suporte

institucional (AGUIAR, 2023).

3.1.2 Sistema de Informac¢io Geografica Voluntaria

Sistemas de Informacdo Geografica Voluntaria (SIGV) ou Sistemas VGI (Volunteered
Geographic Information) sdo classificados como um tipo de Sistema de informagdo
Geografica (SIG), que na literatura pode ser definido como um conjunto de procedimentos,

manuais ou automatizados, que sdo utilizados para armazenar informagdes do tipo

georreferenciada (MAIA, 2016, apud ARONOFF, 1991).

! https://semdengue.colab.re/home.htm
2 https://www.ivoryit.com.br
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De acordo com Maia (2016), os SIGV fazem uso da informagdo coletiva, para aprimorar os

dados disponiveis nos aplicativos. A interatividade da internet contribui com esse
aprimoramento € as organizagdes € os usudrios desempenham papéis de consumidores e
também provedores de informagdes. Um exemplo de projeto dessa natureza € o
OpenStreetMap® (OSM), que geram mapas de dominio publico de todo 0 mundo, por meio de
esforcos voluntarios. Cada colaborador desenvolve um mapa das ruas locais usando

rastreamento GPS, e as contribui¢des individuais sdo reunidas e conciliadas em um unico
trabalho (GOODCHILD, 2007).

A Figura 1 mostra a interface do projeto OpenStreetMaps, que prové informagdes geograficas

de mapas para as aplicacdes, tanto web, mas também mobile e outras ferramentas.

2 OpenStreetMap

s de usudrio Co dades Direitos autorais Ajuda Sobre
Busca

F8  Camadas do X
mapa

ol [EUPRIE ENY
ua Coronel Monteiro da Gama

2
3
3
2 [
z
g
)
%

=

\ ) |
u Transporte Piblico
| -

= i, 155
— OPNVKarte "o, g
- '»\\ P ad {

> i &

L}
(ind Ciclistico 10

IR

= o~ W,

S5 Humanitdrio &
B~ =

Dados do mapa
Trilhas de GPS publicas

o
|2

E ,
| :® Contribuidores do OpenStreetMap ¥ Faca uma doacgo. Termos do site e APl

Figura 1: Interface do OpenStreetMaps.
Fonte: (OPENSTREETMAP, 2023).

Embora os SIGV oferecam grande potencial para ampliar a coleta e a analise de dados
epidemioldgicos, eles também enfrentam desafios relacionados a confiabilidade das

informacdes € a motivacdo continua dos voluntarios. Conforme Goodchild (2007), a

em sistemas colaborativos depende do engajamento e da

responsabilidade dos usudrios, o que pode comprometer a robustez em aplicacdes criticas

* www.openstreetmap.org
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como a vigilancia epidemioldgica. Dessa forma, a simples ado¢do de SIGV ndo garante
efetividade: torna-se essencial integra-los a estratégias de incentivo e validagdo dos dados

para fortalecer sua aplicabilidade no enfrentamento da dengue.

3.1.3 Gamificacao

Bohyun Kim (2015, apud ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011), definem gamificacdo
como “o processo de aplicar o pensamento e os mecanismos dos jogos, para envolver os
usudrios e resolver problemas”. Tal defini¢do salienta o propdsito da gamificacao, isto ¢, a de

cativar o seu usudario e solucionar os problemas que dada aplicacio propde.

Ainda de acordo com Bohyun Kim (2015), torna-se relevante esclarecer em que contexto o
elemento de gameful design estd sendo aplicado, para que haja distingdo entre jogos do
mundo real e aplicacdes gamificadas. Os jogos do mundo real, como os do tipo Alternative
Reality Games (ARG) ou ainda jogos de realidade aumentada, como ¢ o caso do Pokémon
GO*, diferem das aplica¢des gamificadas, ja que a natureza do problema a ser resolvido ¢
diferente. Os problemas dos jogos do mundo real sdo ficcionais, ja dos sistemas gamificados

sdo problemas reais a serem resolvidos.

O grafico de dimensdes proposto por Deterding et al. (2011) e representado na Figura 2,
contrastam a gamificagdo com outras dimensdes do aspecto ludico. Observa-se que existe
uma separagdo entre Jogos (sérios) e Gameful design (Gamifica¢ao), por meio da dimensdo
Jogar/Brincar, ou seja, os quao relevantes e frequentes sdo usados os elementos empregados

para atrair o engajamento de seus usuarios.

* https://pokemongolive.com
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Jogar

Gameful design

Jogos (sérios) (Gamificagso)

Inteiro Partes

Brinquedos Design Ludico

Brincar

Figura 2 - “Gamificagdo” entre jogar e brincar, inteiro e partes.
Fonte: (DETERDING et al., 2011).

Dessa forma, ao relacionar os conceitos de gamificacdo com os Sistemas de Informacao
Geografica Voluntaria (SIGV) aplicados ao combate a dengue, observa-se que os mecanismos
ludicos ndo se restringem a um atrativo estético ou motivacional, mas assumem uma fungao
pratica na mobilizagdo da comunidade. Por exemplo, ao transformar o envio de dentincias de
focos do mosquito em desafios ou missdes recompensadas com pontos e niveis, & possivel
estimular a participagdo continua dos usudrios e garantir maior volume e qualidade de dados
georreferenciados. Essa integragcdo entre gamificagdo e SIGV contribui, portanto, nao apenas
para o engajamento individual, mas também para a consolidagdo de uma estratégia coletiva de

prevencao e enfrentamento da dengue.
3.1.3.1 Octalysis Framework

O Octalysis Framework, proposto por Yu-kai Chou (2023), ¢ um modelo amplamente
utilizado para andlise de gamificacdo, que identifica e categoriza motivadores em sistemas
digitais a partir de oito nucleos motivacionais (Core Drives). Esses nucleos incluem fatores
como desenvolvimento e conquista, influéncia social, curiosidade e proposito maior,
permitindo compreender de que forma diferentes elementos de gamificacdo podem engajar

usudrios e estimular sua participagdo ativa. Estudos apontam que o Octalysis Framework
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oferece uma abordagem estruturada para avaliar qualitativamente os pontos fortes e possiveis
lacunas no design gamificado de aplicagdes, sendo util tanto para desenvolvimento quanto

para analise de solugdes interativas.

O framework ¢ construido usando um octéogono, onde cada lado representa uma unidade
principal da andlise feita da gamificacdo. De acordo com Chou (2023), as unidades sdo

definidas como:

e O Significado Epico e Chamado ¢ despertado quando os usudrios se sentem motivados
por estarem contribuindo para uma causa maior. Trata-se da sensagdo de propdsito e

pertencimento a algo que transcende o beneficio pessoal.

e O Desenvolvimento e Realizacdo, que representa a motivagdo originada do progresso
pessoal, da superacdo de desafios e do reconhecimento por conquistas obtidas dentro
de um sistema. O sentimento de evolugdo constante € central para esse tipo de

engajamento.

e O Empoderamento da Criatividade e Feedback, ¢ incentivado quando os individuos
tém liberdade para experimentar solucdes, tomar decisdes autonomas e receber
feedback continuo. Essa dindmica estimula o pensamento inovador e o envolvimento

continuo com o sistema.

e A Propriedade e Possessdo corresponde a motivagdo por posse, € surge quando os
usuarios percebem que determinados elementos (como recursos, conquistas ou
personalizacdes) pertencem a eles. Essa sensacdo refor¢ca o vinculo com o sistema e

incentiva o cuidado com aquilo que foi adquirido.

e A Influéncia Social e Relacionamento estd relacionado ao impacto das interagdes
sociais no comportamento dos usuarios. Fatores como competi¢do, cooperagdo, senso
de pertencimento e aprovagdo social, que influenciam diretamente o engajamento

individual.

e A Escassez e Impaciéncia estd relacionada a percepcao de que algo ¢ raro ou
disponivel por tempo limitado desperta um senso de urgéncia nos usuarios. A escassez

estimula agdes imediatas, alimentando o desejo de ndo perder uma oportunidade tnica.



16

e A Imprevisibilidade e Curiosidade sdo elementos inesperados, surpresas € mistérios
que mantém os usudrios engajados ao estimular a curiosidade. O interesse ¢ sustentado

pela vontade de descobrir o que acontecera a seguir dentro do sistema.

e A Perda e Evitagdo esta associada a motivacdo por evitar perdas, o que leva os
usudrios a agirem para manterem suas conquistas e evitar retrocessos. O medo de
perder status, progresso ou recompensas adquiridas torna-se um impulsionador

comportamental eficaz.

Além da divisdo em oito nucleos motivacionais (Core Drives), o Octalysis Framework
também organiza esses elementos em dois conjuntos simbolicos: os Left Brain Core Drives e
os Right Brain Core Drives. Embora a nomenclatura faga referéncia aos hemisférios cerebrais,
o autor deixa claro que essa distingdo nao se baseia em neurociéncia literal, mas serve como

recurso didatico para facilitar o entendimento e a aplicagao do modelo.

Os Left Brain Core Drives estao associados a logica, analise, recompensa externa e metas

concretas. Incluem:
e (Core Drive 2) Desenvolvimento ¢ Realizagao;
e (Core Drive 4) Propriedade e Posse;
e (Core Drive 6) Escassez e Impaciéncia.

Esses motivadores sdo predominantemente extrinsecos, ou seja, os usuarios sao motivados
por algo que desejam alcangar ou obter, como status, recompensas ou acesso limitado. Porém,
eles tendem a perder eficacia quando as recompensas sdo removidas, podendo até reduzir a

motivagdo interna original.

Por outro lado, os Right Brain Core Drives se relacionam com a criatividade, expressao

pessoal e interagao social. Incluem:
e (Core Drive 3) Empoderamento da Criatividade e Feedback;
e (Core Drive 5) Influéncia Social e Conexao;
e (Core Drive 7) Imprevisibilidade e Curiosidade.

Estes sdo classificados como motivadores intrinsecos, pois o engajamento ocorre de forma

autonoma e autossuficiente, o valor estd na propria atividade, e ndo necessariamente em sua
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recompensa. Assim, experiéncias que ativam esses drives tendem a gerar envolvimento mais

duradouro e emocionalmente positivo.

Além disso, Chou (2023) também propde uma classificagdo baseada na natureza ética e
emocional da motivagdo: White Hat e Black Hat Gamification. Os Core Drives superiores no
octdgono (1, 2 e 3) compdem os White Hat, pois proporcionam senso de propdsito, realizagdo

e liberdade, sentimentos positivos que fazem os usudrios se sentirem bem e no controle.

Ja os Core Drives inferiores (6, 7 e 8) constituem os Black Hat, por gerarem engajamento a
partir de escassez, medo de perda e imprevisibilidade. Embora eficazes para provocar a¢ao
imediata, esses mecanismos podem causar estresse ou desconforto emocional, levando o
usudrio a abandonar o sistema, assim que possivel, como ocorre com jogos que utilizam

técnicas altamente manipulativas.

E importante destacar que motivagdes Black Hat ndo sio, por si, negativas ou antiéticas. Elas
podem ser utilizadas de forma saudavel, como em sistemas que estimulam habitos positivos,
como por exemplo, medo de perder progresso na academia ou em uma rotina de estudos. A
eficacia esta no equilibrio, para tanto, bons projetos de gamificagdo devem considerar os oito
Core Drives de forma estratégica e responsavel, promovendo engajamento genuino e

sustentavel.

Um exemplo da aplicacdo dessa andlise foi o do site e rede social Linkedin demonstrado na
Figura 3, que apesar de ndo possuir o foco em gamificacdo, o seu uso pode ser analisado a

partir dos core drives, o que leva a uma classificacao para essa perspectiva.
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« Whatif my friend doing nowadays?
Figura 3 — Analise Octalysis do LinkedIn.

Fonte:(Yu-kai Chou, 2023)

O LinkedIn aplica os principios da Octalysis de forma estratégica, com é&énfase nos
motivadores extrinsecos (Left Brain Drives), sendo notavel o foco em progresso, status e

controle. Analisando os Core Drives individualmente chegamos as seguintes conclusdes:

e O Core Drive 1 (Significado Epico e Chamado) esta presente de maneira sutil, ligado
ao propdsito profissional do usuario, mas ndo ¢ trabalhado de forma interativa.

e O Core Drive 2 (Desenvolvimento e Realizagdo) ¢ fortemente explorado, com
destaque para a barra de progresso do perfil, conquistas e sugestdes de melhoria,
promovendo avango constante.

e Ji o Core Drive 3 (Criatividade e Feedback) aparece de modo mais limitado, uma vez
que o LinkedIn permite a criagdo de contetido, mas restringe a liberdade expressiva se
comparado a redes mais visuais como o Instagram.

e O Core Drive 4 (Propriedade e Posse) ¢ altamente ativado, pois os usudrios tém
controle sobre seus perfis, conexdes e reputacdes, gerando forte senso de
investimento.

® O Core Drive 5 (Influéncia Social e Conexdo) ¢ um dos mais centrais na plataforma,
fundamentando-se em interacdes, recomendagdes e valida¢des sociais, como curtidas ¢

comentarios.
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e O Core Drive 6 (Escassez e Impaciéncia) ¢ intensamente aplicado por meio do modelo
de monetizagdo que limita funcionalidades estratégicas para estimular a migracao a
planos pagos.

e O Core Drive 7 (Imprevisibilidade e Curiosidade) atua moderadamente com elementos
como atualizacdes de rede e notificagdes de visualizacao de perfil, mantendo o usuario
atento.

e Por fim, o Core Drive 8 (Perda e Evasdo) esta presente de forma implicita, com a
pressdo sutil de manter-se ativo para ndo perder oportunidades profissionais, conexdes

ou visibilidade.

Em resumo, o LinkedIn se apoia fortemente nos motivos extrinsecos e funcionais, com menor
foco em criatividade e expressdo pessoal. Ainda assim, equilibra bem os nucleos

motivacionais, sustentando um alto nivel de engajamento entre profissionais.

O Octalysis Framework apresenta-se como uma ferramenta valiosa para estruturar e avaliar
elementos de gamificacdo, mas sua aplicacdo no campo da satide publica ainda carece de
estudos empiricos robustos que validem sua eficacia em cenarios reais. Embora Chou (2023)
destaque a importancia do equilibrio entre motivadores extrinsecos e intrinsecos, ha o risco de
que sistemas voltados apenas para recompensas externas ndo gerem engajamento sustentavel.
Dessa forma, ao se considerar sua utilizagdo em um aplicativo de SIGV para a dengue,
torna-se necessario investigar quais nicleos motivacionais sdo mais eficazes no estimulo a
participagdo da comunidade, de modo a alinhar o design gamificado aos objetivos de satde

publica.

3.2 Tecnologias empregadas

As tecnologias empregadas referem-se a diferentes ferramentas e recursos utilizados para
desenvolver e implementar solu¢des para atingir um dado objetivo. Podendo incluir diferentes
aspectos da tecnologia, indo além dos mais comuns, sofiware e hardware, onde a escolha de
uma tecnologia dependerd de diversos elementos, incluindo os propodsitos do projeto ou da
empresa, a alocacdo financeira disponivel e as demandas dos usuarios. Nas subsecodes
seguintes serdo apresentadas as tecnologias que serdo utilizadas neste projeto e suas

caracteristicas.
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3.2.1 Linguagem de programacio

Segundo Gotardo (2015), a linguagem de programac¢do ¢ um método padronizado usado para
expressar instrugdes a um computador. Ela segue um conjunto de regras: sintaticas, que se
referem a forma de escrita, e semanticas, que dizem respeito ao significado do conteudo,
permitindo a definicdo de um programa de computador. Neste projeto, considerando a escolha
da linguagem Dart por sua versatilidade, optou-se naturalmente pelo framework Flutter, por

ser o framework nativo da linguagem.

Dart ¢ uma linguagem de programagdo de codigo aberto, de proposito geral, orientada a
objetos e otimizada para desenvolvimento de aplicagdes rapidas em multiplas plataformas,
incluindo web, mobile e desktop. O objetivo da programagao em Dart ¢ criar interfaces de
usuario (frontend) para aplicativos web e mobile. Estd em constante desenvolvimento e foi
inspirado por outras linguagens de programacao, como Java, JavaScript e C# (JAVATPOINT,
2023). Seu design prioriza produtividade no desenvolvimento, oferecendo recursos como /ot
reload para atualizagdo instantanea de interfaces, além de suporte para experiéncias de
producdo de alta qualidade. Dart também fornece a base para o framework Flutter, oferecendo
linguagens, runtimes e ferramentas essenciais para formatacdo, andlise e testes de codigo

(DART TEAM, 2025).

Além de sua versatilidade, a escolha da linguagem Dart se justifica pela sua integra¢ao nativa
com o Flutter, reduzindo a curva de aprendizado e evitando a necessidade de bibliotecas
externas. Essa proximidade permite maior produtividade na constru¢do de interfaces
responsivas e consistentes, atendendo a demanda do projeto por desenvolvimento agil e

manuten¢do simplificada (DART TEAM, 2025; JAVATPOINT, 2023).

3.2.2 Framework

Framework ¢ um conjunto de bibliotecas, que abordam funcionalidades, e estruturas, para o
desenvolvimento de aplicagdes, a fim de fornecer solucdes para um mesmo dominio de
problema, permitindo a reutilizacdo do seu codigo. Assim, através das diversas linguagens de
programacao, os frameworks sdao criados e identificados pelas metodologias, propdsitos, e
implementagdes, aos quais os diversos tipos de aplica¢des, na maioria orientadas a objetos,

poderao reutilizar suas estruturas e codigos (NORONHA, 2023).

Criado pelo Google, lancado em 2017, o Flutter ¢ um framework para o desenvolvimento de

aplicativos mobile para Android e i0S, tem codigo aberto sobre a licenga BSD License, ¢
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multiplataforma e possui como linguagem nativa o Dart (ALBERTO, 2023). O framework
Flutter estrutura-se por meio de componentes denominados widgets, que constituem as
unidades fundamentais de construgao das interfaces; ao desenvolver aplicagdes com Flutter, o
cddigo ¢ compilado diretamente para a linguagem nativa do dispositivo, o que possibilita
acesso pleno aos recursos do sistema sem dependéncia de intermediarios e assegura maior

desempenho (ANDRADE, 2023).

Este framework foi escolhido em detrimento de alternativas como React Native ou Kotlin
Multiplatform por oferecer compilacdo nativa, garantindo desempenho significativo, fator
essencial para aplicagdes que utilizam mapas interativos e precisam de atualizagdo em tempo
real. Além disso, sua ampla comunidade, documentacdo robusta e suporte oficial do Google
reduzem riscos tecnoldgicos e favorecem a sustentabilidade do projeto (ANDRADE, 2023;

ALBERTO, 2023; GOOGLE, 2025).

3.2.3 Banco de Dados

Um banco de dados ¢ uma colecdo organizada de dados estruturados, normalmente
armazenados eletronicamente em um sistema de computador e geralmente controlado por um
sistema de gerenciamento de banco de dados (SGBD) (ORACLE, 2023). Para o
desenvolvimento da aplicagdo, pretende-se utilizar o SGBD Firebase’ de facil integragdo com

o framework escolhido e que disponibiliza diversos servigos em nuvem.

O Firebase ¢ a plataforma de desenvolvimento de aplicativos moveis do Google, rotulado
como Backend-as-a-Service (BaaS), sendo bastante versatil e usado no desenvolvimento de
aplicativos Android iOS e web. Toda sua base ¢ construida na infraestrutura do Google, sendo
categorizado como um SGBD NoSQL, que armazena dados em documentos do tipo JSON

(SILVA, 2023).

Para executar a aplicagdo, pretende-se utilizar o servico de Realtime Database, que possui
como principal recurso a sincronizagdo de dados, em que, quando todos os dados sdo
alterados, todos os dispositivos conectados recebem a atualizagdo em milissegundos. Esse
servico mantém a responsividade mesmo off-line, uma vez que o kit de desenvolvimento
(SDK) do Firebase mantém os dados em disco, ¢ apos restabelecer sua conexdo, a
sincronizagdo com o servidor € refeita. O servico possui ainda, grande acessibilidade em

dispositivos clientes, sem a necessidade de um servidor de aplicativos (GOOGLE, 2023).

° https:/firebase.google.com
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O Firebase foi selecionado como sistema de gerenciamento de banco de dados por se tratar de
uma solu¢do de Backend-as-a-Service (BaaS), que disponibiliza infraestrutura pronta para o
desenvolvimento de aplicativos, simplificando etapas complexas como hospedagem,
configuracdo e manutencdo de servidores. Essa caracteristica possibilita que o foco do
desenvolvimento seja direcionado as funcionalidades centrais da aplicagdo, a0 mesmo tempo
em que a sincronizagdo em tempo real oferecida pelo servigo assegura maior responsividade e
escalabilidade, aspectos essenciais em um aplicativo voltado ao monitoramento de denuncias

de focos de dengue (GOOGLE, 2023; RIBEIRO, 2023; ORACLE, 2023).

3.2.4 Arquitetura do sistema

O padrio Model-View-ViewModel (MVVM) organiza o aplicativo em trés camadas
principais: o Model, que concentra os dados e as regras de negdcio; a View, responsavel pela
apresentacao visual e pela interagdo com o usudrio; € o ViewModel, que atua como
intermediario, convertendo os dados do Model para a View e gerenciando os estados da
interface, de modo que o binding bidirecional garante a sincronizagdo automatica entre dados
e interface, reduzindo o acoplamento, facilitando os testes e a manutencao, contando ainda,
em plataformas como Android, com bibliotecas que oferecem suporte a binding em Activities

e Fragments (DEVMEDIA, 2025).

Entre suas vantagens estdo a clara separagdo de responsabilidades, maior modularidade e
menor quantidade de codigo para sincronizacdo da interface com os dados, enquanto a
principal limitacdo € que o binding pode consumir mais recursos de memoria em aplicagdes
complexas (AKHTAR et al., 2021 ). A Figura 4 ilustra essa troca de mensagens entre todos os

niveis.

Observe Data Model Change
Changes Callbacks
siew Data Streams J&Z == Model
¢ , Receive Data
Y
FAY -
: Data Changes '
. Callback :

Figura 4 — Diagrama de implementagdo do MVVM

Fonte: INDRAWANeEet al., 2021 ).
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A arquitetura MVVM foi adotada por alinhar-se ao objetivo de separar responsabilidades,
aumentando a manutenibilidade do sistema. Em comparagdo a arquiteturas como MVC ou
MVP, o MVVM favorece maior desacoplamento e simplifica o gerenciamento de estados, o
que ¢ particularmente relevante em um aplicativo que manipula dados de multiplos usudrios e

atualizagdes frequentes vindas do Firebase (DEVMEDIA, 2025; PRADANA et al., 2021).
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4. METODOLOGIA

A Figura 5 ilustra os passos utilizados na metodologia proposta para esta pesquisa. As
atividades foram divididas em quatro fases: revisao de literatura, constru¢do do sistema, testes
e avaliacdo das técnicas. Em cada fase sdo descritas as atividades macro para alcancar os

objetivos.

Revisdo bibliografica

Fase 1 - Reviséo de
Literatura

Sele¢ao de técnicas
de gamificacéo

Desenvolvimento do
Sistema VGI

Fase 2 - Construgdo do
Sistema

Treinamento dos
participantes

Fase 3 - Testes

Coleta de dados

Analise dos dados

Fase 4 - Avaliagdo das
técnicas

I T 1T

Relatério final e divulgagao dos
resultados

Figura 5 — Diagrama Metodologico do Projeto.

Fonte: Produg¢éo do proprio autor.

4.1 Fase 1 - Revisao de literatura

Na primeira fase, foi realizada a revisao bibliografica sobre os assuntos de SIGV e também a
respeito da gamificagdo, assim como sobre sua aplicagdo nesse tipo de sistema. Foi ainda

realizado o planejamento de desenvolvimento juntamente com a prototipacdo, e foram
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selecionadas as técnicas a serem implementadas na fase posterior, considerando o contexto

previsto dos participantes e o escopo do projeto.

4.2 Fase 2 - Construcio do Sistema

Na segunda fase do projeto, foi desenvolvido um Sistema de Informacao Geografica
Voluntaria (SIGV) voltado ao monitoramento de focos do mosquito Aedes aegypti no
municipio de Alegre — ES. O aplicativo foi construido utilizando a linguagem Dart, por meio
do framework Flutter, tecnologia de codigo aberto amplamente utilizada no desenvolvimento
de aplicacdes moveis, destacando-se pela flexibilidade de interface e compatibilidade com
multiplos sistemas operacionais. A infraestrutura de dados foi gerenciada por meio da
plataforma Firebase, do Google, que permitiu o controle de autenticagdo dos usudrios, o
armazenamento das imagens enviadas nas denuncias, bem como o monitoramento de dados

relevantes, como o engajamento € o acesso dos participantes a plataforma.

A etapa inicial desta fase incluiu a elaboracao de prototipos de design utilizando a ferramenta
Marvel App (MARVELAPP, 2025), com o objetivo de definir a estrutura visual e a 16gica de
navegacdo do aplicativo. Embora a proposta inicial previsse a possibilidade de adaptar a
ferramenta ao monitoramento de outras doencas, o escopo do projeto foi direcionado

exclusivamente ao combate a dengue, em virtude das limitagdes de tempo.

Para tornar a experiéncia mais atrativa e engajadora, buscou-se uma proposta de um design
ludico com auxilio da ferramenta Figma (FIGMA, 2025), inspirado na estética de consoles
portateis classicos, como o Game Boy. Essa abordagem buscou resgatar elementos visuais
cativantes e adapta-los as funcionalidades especificas do aplicativo, promovendo uma
interacdo mais envolvente com a faixa etaria planejada. Como estratégia central de
engajamento, foram inseridos elementos de gamificacdo que estimulavam a participacao ativa
dos usuarios, incentivando a identificacdo e o registro de focos do mosquito. A Figura 6

ilustra o prototipo inicial proposto.
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Figura 6 — Protétipo da tela do “Chefao”.

Fonte: Producao do proéprio autor.

O progresso das acdes coletivas ¢ representado por uma “barra de vida” associada a um
personagem simbolico, o “Chefao”, colocando o mosquito da Dengue como sendo o
antagonista principal, cuja vitalidade diminuia conforme os usuérios realizavam denuncias
validas. Esse recurso oferecia um feedback visual claro e ludico sobre o impacto das acdes
registradas, podendo futuramente ser adaptado a outros vetores de doengas além da dengue.
Os usuarios participam de rankings, tanto individuais quanto por equipes, disputando quem
seria capaz de localizar e denunciar o maior numero de focos. A validagao manual das
dentncias foi realizada pelo pesquisador responsavel e pelo professor orientador, que
analisaram as imagens enviadas com base em critérios técnicos pré-estabelecidos,

assegurando a veracidade e relevancia dos registros.

4.2.1 Arquitetura e Desenvolvimento do Aplicativo

O aplicativo foi desenvolvido com foco em modularidade, separagdao de responsabilidades e
facilidade de  manutencdo. A  solucdo combina  principios de MVVM
(Model-View—ViewModel) com servicos especializados para autenticagdo e integracdo com
Firebase. As telas (Views) ficam desacopladas dos modelos de dominio (Models) e da 16gica

de negocio (Services/Controllers).
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4.2.1.1 Estrutura de diretorios

A organizacao do cddigo encontra-se concentrada na pasta conforme a Figura 7.

1 src/

2 —— auth/

3 — service/

4, L loginservice.dart
5. —— auth.dart

6 L— iauth.dart

7 —— home/

8 — adm.dart

9. — aprovarreprovar.dart
10. — bossview.dart

11. — camerapage.dart

12. — casosview.dart

13. — denunciaview.dart
14. — homeview.dart

15. — listausuarios.dart
16. — meusenvios.dart

17. — perfilview.dart

18. — previewpage.dart

19. — rankingview.dart

20. — sobre.dart

21. — timesview.dart

22. L— tutorialview.dart
23. — login/

24, I: loginview.dart

25. selecaopersonagemview.dart
26. —— minijogos/

27. —— model/

28. — bonus.dart

29. — boss.dart

30. — level.dart

31. — ranking.dart

32. —— shared/

33. — themes/

34. —— baseScores.dart
35. —— routes.dart

36. L— tutorialText.dart
37. L— sign/

39. —— controller/

38. —— model/

40. L— widget/

41. —— app.dart

42. —— splashscreenview.dart
43. — firebase options.dart

44 . — icones customizaveis icons.dart
45, L— main.dart

Figura 7 — Pseudocodigo da estrutura de diretorios.

Fonte: Produg¢édo do proprio autor.

A estrutura do projeto foi organizada de forma modular para favorecer a manutencdo e a

escalabilidade do aplicativo.
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e model/: concentra as classes de dominio, como "bonus.dart", "boss.dart", "level.dart"

e "ranking.dart", responsaveis por representar os dados principais do sistema.

e home/ ¢ login/: reunem as telas e componentes de interface (Views), permitindo

separacdo clara entre 16gica e apresentagdo.

e auth/: abriga os arquivos relacionados a autenticagdo, incluindo o contrato definido
em "iauth.dart", a implementagdo em "auth.dart" e o servigo de login em

"loginservice.dart".

e shared/: contém itens reutilizaveis, como temas, rotas e textos de tutorial.

nn

e sign/: subdividida em "controller/", "model/" e "widget/", responsdvel pelo modulo de

cadastro.

® Arquivos de inicializacio:

o "main.dart": ponto de entrada do aplicativo.

o "app.dart": configurac¢do da arvore de widgets, rotas e tema.

o "firebase options.dart": integragdo com o Firebase.

o "splashscreenview.dart": tela inicial do aplicativo.

Essa divisdo em modulos reduz o acoplamento entre componentes, melhora a legibilidade do

codigo e facilita testes e evolucao incremental das funcionalidades.

4.2.1.2 Padroes Arquiteturais e de Projeto

Foi escolhida a seguinte combinac¢dao de arquitetura e padrdes para reduzir o acoplamento
entre componentes, facilitar a manutencdo e contribuir para a evolucdo modular das

funcionalidades.
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o Arquitetura MVVM (Model-View—ViewModel): promove a separacdo entre

apresentacao, logica de negdcio e dados.

e Models: localizadas em "model/" e "shared/sign/model/", representam o dominio da

aplicagdo.

e Views: presentes em "home/", "login/" e "shared/sign/widget/", correspondem as telas

e componentes de interface com o usuario.

e ViewModel / Controller / Service: inclui "auth/service/", "auth/auth.dart" e
"shared/sign/controller/", responsavel por orquestrar regras de negocio, gerenciar

estados das telas e integrar o aplicativo ao backend.

e Padroes complementares aplicados:

Interface/Implementation: exemplificado por "iauth.dart" e "auth.dart",

permitindo flexibilidade e testes com mocks.

e Repository/Service: como "loginservice.dart", centraliza a comunica¢do com

o provedor de autenticacao (Firebase Auth).

e Router centralizado: "shared/themes/routes.dart", padroniza a navegagao

entre telas.

e Theming: "shared/themes/", garante consisténcia visual em cores, tipografia e

estilos.

4.3 Fase 3 — Testes

ApoOs o desenvolvimento da aplicagdo, foi conduzida a etapa de testes com usuarios
voluntarios da comunidade académica da UFES. O periodo de utilizagdo ocorreu entre

21/05/2025 e 31/05/2025, totalizando 10 dias de atividade, e contou com 10 participantes.

A divulgagdo do aplicativo deu-se principalmente por redes sociais (com destaque para o
Instagram) e por cartazes afixados no campus (Figura 8), direcionando os interessados para
contato com a equipe de pesquisa. Os critérios de participagdo priorizaram estudantes e
demais membros da comunidade académica da UFES, sem a adogao de critérios de exclusao.
No entanto, o alcance da divulgacdo foi limitado pelo periodo restrito de realizagdo da

pesquisa, o que contribuiu para a baixa adesdo de participantes.
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Figura 8 — Divulgacdo da aplicagdo.
Fonte: Produggo do proprio autor.

Para garantir que os voluntarios estivessem preparados, foram disponibilizadas mensagens
explicativas contendo orientagdes sobre o uso do aplicativo, a forma correta de registrar focos
de dengue e as regras da competicdo. Esse material foi enviado previamente aos participantes,
permitindo familiarizacdo sem necessidade de treinamento presencial. Além disso, a partir de
19/05/2025, os inscritos receberam acesso antecipado ao aplicativo (versdo Android, em
formato “.apk™) para experimentagdo inicial das funcionalidades antes do inicio oficial da

competicao.

Durante a janela competitiva (21/05 a 31/05), os participantes puderam registrar focos,
acumular pontos e acompanhar sua posicdo no ranking dentro do proéprio aplicativo,
explorando os elementos de gamificagdo implementados. Como incentivo adicional, foi
oferecida premiagdo simbolica ao participante que mais contribuiu com dentncias, com base

no ranking individual apresentado in-app.

Ao término do periodo de uso, foi aplicado um questiondrio de engajamento para mensurar a

experiéncia dos usudrios, contemplando as dimensdes Vigor, Dedicagcdo e Absor¢do da escala
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adaptada (UWES). O instrumento completo, com todas as questdes, encontra-se no Anexo A

deste trabalho.

4.4 Fase 4 - Avaliacao das técnicas

A Fase 4 do estudo tem como objetivo avaliar as técnicas aplicadas no desenvolvimento do
aplicativo, considerando tanto aspectos de engajamento dos usudrios quanto a eficicia das
funcionalidades implementadas. Para isso, foram adotados dois métodos complementares:
uma abordagem quantitativa, por meio do questiondrio Utrecht Work Engagement Scale

(UWES-17), e uma anélise qualitativa baseada no Octalysis Framework de gamificagdo.

O uso combinado dessas técnicas permite uma avaliagdo ampla e detalhada: enquanto o
UWES-17 fornece métricas padronizadas sobre o nivel de engajamento dos participantes, o
Octalysis Framework possibilita identificar os elementos de gamificagdo que influenciam
diretamente o comportamento e a experiéncia do usuario. Assim, esta fase busca nao apenas
medir o engajamento, mas também compreender os fatores motivacionais que sustentam a
interagdo com o sistema, oferecendo subsidios para ajustes de design e aprimoramento

continuo do aplicativo.

Em seguida, sdo detalhados os procedimentos adotados em cada técnica, incluindo aplicacao,
calculo de escores, analise psicométrica e interpretagdo dos resultados, garantindo

transparéncia e rigor metodologico na avaliagdo.

4.4.1 UWES-17

O questionario utilizado na pesquisa foi adaptado do instrumento proposto por Schaufeli et al.
(2006), conhecido como Utrecht Work Engagement Scale (UWES). O engajamento ¢ avaliado
em trés etapas interligadas: aplicagdo do questionario, calculo dos escores e andlise
psicométrica para fins de validagdo. A seguir, descrevem-se os procedimentos adotados em

cada uma dessas etapas.

4.4.1.1 Aplicacao da UWES-17

Os participantes responderam aos itens da escala UWES utilizando uma escala de frequéncia
que varia de 0 a 6, onde 0 representa "Nunca" e 6 representa "Sempre". A versdo original do

UWES-17 é composta por 17 itens, distribuidos entre trés dimensdes: Vigor (6 itens),
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Dedicagdo (5 itens) e Absor¢ao (6 itens). Ja a versao reduzida, o UWES-9, condensa a escala

para 9 itens, mantendo a estrutura conceitual € o método de pontuacao.
4.4.1.2 Calculo dos escores das subescalas

Os escores de cada dimensdo sdo obtidos por meio da média aritmética das respostas aos itens
correspondentes. Ou seja, somam-se os valores atribuidos as questdes de uma determinada
dimensao e divide-se o total pelo nimero de itens da respectiva subescala. Esse procedimento
gera escores médios que variam de 0 a 6, sendo que valores mais proximos de 6 indicam

niveis mais elevados de engajamento naquela dimensao especifica.
4.4.1.3 Escore global de engajamento

Considerando que as trés dimensdes do engajamento (Vigor, Dedicacdo e Absor¢do)
apresentam correlagdo entre si, ¢ possivel calcular um escore global de engajamento, que
representa uma média das subescalas e reflete o nivel geral de engajamento do individuo. Essa
abordagem reforca a consisténcia teorica do constructo e permite uma avaliacao integrada do

engajamento no contexto estudado (SCHAUFELI et al., 2002).

Com o intuito de auxiliar na interpretagdo dos coeficientes de correlagdo obtidos entre as
subdimensdes do engajamento, apresenta-se a seguir a escala padrdo utilizada para a analise

do valor de r, conforme demonstrado na Tabela 1.

Tabela 1 — Interpretacio da escala de correlacao de Pearson (r).

Valor de r Interpretagio padrao

0,00 20,30 Correlagao fraca ou quase nula
0,302 0,50 Correlacdo moderada

0,50 a 0,70 Correlagao forte

0,70 a 1,00 Correlacao muito forte

Fonte: FIELD (2009).

Embora essas andlises ndo substituam procedimentos estatisticos mais robustos, como a
Andlise Fatorial Confirmatéria (CFA), elas fornecem evidéncias preliminares quanto a
validade e confiabilidade do questionario (DEVELLIS, 2016). Essas etapas sao
particularmente relevantes em estudos exploratorios, permitindo verificar a adequacgdo dos

itens ¢ a consisténcia interna do instrumento antes de sua aplicagdo em amostras maiores

(FIELD, 2009).
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Assim, a primeira etapa de avaliagdo consistiu na andlise descritiva dos itens, com o célculo
das médias e dos desvios-padrao. Esse procedimento tem como objetivo identificar itens com
baixa variabilidade de resposta, que podem nao discriminar adequadamente os participantes.
Itens com desvio-padrdao muito baixo tendem a gerar pouca informagdo e podem indicar

redundancia ou ambiguidade.

Posteriormente, foi realizada a correlagdo item-total corrigida, utilizando o coeficiente de
correlagdo de Pearson (7). Essa analise verifica o grau de associacdo entre cada item e o
escore total da subescala correspondente (excluindo o préprio item), sendo um indicativo da
coeréncia interna dos itens. Valores de correlagdo abaixo de 0,30 geralmente sugerem baixa

contribui¢do do item a dimensao avaliada (FIELD, 2009).

A consisténcia interna do instrumento foi avaliada por meio do alfa de Cronbach (o), métrica
amplamente utilizada para verificar a homogeneidade das respostas dentro de cada subescala.
Em pesquisas exploratorias, valores de o > 0,70 sdo considerados satisfatorios (DEVELLIS,
2016). Devido ao numero reduzido de respondentes, o alfa foi utilizado como principal

indicador de confiabilidade da escala.

Esses procedimentos metodoldgicos permitiram uma andlise psicométrica inicial do
questionario utilizado, oferecendo subsidios para sua validagdo em estudos futuros com

amostras ampliadas.

4.4.2 Octalysis Framework

Apds a apresentacdo conceitual dos oito motivadores centrais do Octalysis Framework,
propoe-se sua aplicagdo como método de avaliagdo qualitativa do aplicativo desenvolvido. A
analise consiste em identificar quais elementos da gamificacdo presentes no sistema ativam
cada um dos Core Drives, permitindo compreender quais aspectos da experiéncia promovem
maior engajamento e quais podem ser aprimorados. Além disso, essa abordagem possibilita
relacionar diretamente as funcionalidades do app com os principios motivacionais, fornecendo
um panorama claro sobre como as mecanicas de jogo influenciam o comportamento do

usuario.

A partir dessa avaliagdo, € possivel detectar lacunas na experiéncia do usuario, orientar ajustes
de design e priorizar melhorias que aumentem a retengdo, a satisfacdo e a interagdo com o

sistema. Dessa forma, o Octalysis Framework ndo apenas serve como ferramenta de
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diagndstico, mas também como guia estratégico para otimizagdo continua da gamificacao,
contribuindo para que o aplicativo alcance seus objetivos de engajamento de forma mais

consistente € fundamentada.
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5. RESULTADOS

Esta se¢do apresenta os resultados obtidos a partir do desenvolvimento, disponibilizacdo e
testes do aplicativo proposto, em consonancia com o0s objetivos ja delineados. Inicialmente,
sao descritos os resultados referentes ao processo de divulgacdo e recrutamento dos
participantes, atendendo ao objetivo de disponibilizar e divulgar o sistema. Em seguida,
apresentam-se os dados relacionados ao uso da aplicacdo e a interagdo dos usudrios,
contemplando os objetivos de projetar, desenvolver e avaliar o SIGV gamificado no contexto
da comunidade académica da UFES. Por fim, discutem-se as evidéncias coletadas por meio da
Utrecht Work Engagement Scale (UWES) e do Octalysis Framework, de modo a analisar a

eficdcia das técnicas de gamificacdo implementadas para promover o engajamento.
5.1 Aplicativo

Conforme detalhado na se¢do de metodologia, foi desenvolvido um Sistema de Informacao
Geografica Voluntéria (SIGV) com o objetivo de monitorar focos de dengue no municipio de
Alegre, Espirito Santo. Visando ampliar o engajamento e o alcance do aplicativo entre os

participantes, foram incorporadas diversas técnicas de gamificagdo a interface da aplicacao.

As Figuras 9.a, 9.b, 9.c e 9.d apresentam as principais telas do aplicativo, nas quais esses

elementos gamificados foram aplicados:
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Figura 9 — Interface do SIGV com técnicas de gamificagao.

Fonte: Produg¢édo do proprio autor.

e Barra de vida: Inspirada em mecanicas comuns em jogos de batalha contra
"Chefdes", essa funcionalidade representa a vitalidade do mosquito. A medida que os
usudrios realizam agdes no aplicativo e acumulam pontos, a barra de vida ¢ reduzida,
funcionando como um indicativo visual direto da contribui¢ao individual nas acoes

coletivas de combate ao vetor, dentro de um intervalo de tempo definido (Figura 9.b).

® Ranking: Foi implementado um sistema de pontuagdo para classificar os usudrios de
acordo com suas atividades dentro do aplicativo. Aqueles com maior pontuagdo
ocupam as primeiras posi¢des, representando um destaque no engajamento e

promovendo uma competi¢do positiva entre os participantes (Figura 9.c).

e Times: Para reforcar o senso de pertencimento e cooperagdo, oS usudrios sao
organizados em trés equipes, cada uma simbolizada por um predador natural do
mosquito: sapo, libélula e lagarto. As pontuacgdes individuais sdo somadas ao total da
equipe e exibidas em um ranking coletivo, estimulando tanto a competitividade

intergrupal quanto a colaboracdo interna (Figura 9.d).
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e Estética retr6: O visual do aplicativo segue uma linha estética inspirada em jogos
classicos, criando um ambiente visual cativante e ludico. Esse estilo grafico simples e
familiar organiza elementos de forma clara e consistente, facilitando a navegagdo e

promovendo a identificagdo do usuario com a tematica proposta.

e Customizacgdo de perfil: Os usudrios t€m a possibilidade de personalizar seus perfis,
o que fortalece o sentimento de identidade dentro da aplicagdo. Esse recurso também
potencializa o envolvimento emocional com o ambiente do aplicativo, estimulando

tanto a cooperagdo quanto a competitividade entre os times (Figura 9.a).

e Minijogos como formas alternativas de pontuacdo: A inser¢do de minijogos
oferece uma experiéncia variada e divertida de acumular pontos, mantendo a dinamica
do aplicativo e prevenindo a repetitividade. Esses jogos integram elementos ludicos e
educativos, contribuindo para a conscientizagdo sobre o combate a dengue de maneira

leve e engajadora.

5.1.1 Octalysis Framework

A luz da fundamentagio tedrica apresentada, procede-se a analise do aplicativo desenvolvido
no ambito deste trabalho, representado na Figura 10, considerando-se os oito Core Drives
(CD) propostos pelo Octalysis Framework. Tal abordagem possibilita avaliar de forma
sistematica em que medida as técnicas de gamificacdo incorporadas ao sistema contribuem
para a motivagdo e o engajamento dos usudrios no contexto do combate aos focos de dengue.
Na sequéncia, cada nicleo motivacional ¢ examinado individualmente, estabelecendo-se sua
relacdo com funcionalidades especificas do aplicativo e atribuindo-se uma pontuagdo de

intensidade, variando de 0 a 10, para indicar seu grau de presenca na experiéncia do usuario.
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Figura 10 — Analise Octalysis do DengueGo.

Fonte: Producdo do proprio autor.

O Core Drive 1 — Significado Epico e Chamado (Epic Meaning) estd presente na narrativa
central do aplicativo, que propde aos usuarios uma missao com propdsito coletivo: contribuir
para o combate a dengue em suas comunidades. Essa abordagem confere um valor simbdlico

as acdes dentro do aplicativo, gerando um senso de utilidade social.

No Core Drive 2 — Desenvolvimento e Realizacdo (Accomplishment), O aplicativo utiliza a
barra de vida do ‘chefao’, rankings e minijogos para fornecer feedback continuo sobre o
progresso individual e coletivo. Esses elementos visuais e estruturais sdo projetados para
evidenciar conquistas ao longo do tempo e apoiar o acompanhamento do desempenho dentro

do aplicativo.

O Core Drive 3 — Empoderamento da Criatividade e Feedback (Empowerment) ¢ explorado

por meio da customizacdo do perfil e dos minijogos. Esses recursos proporcionam certa
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liberdade criativa, permitindo que o usudrio se expresse visualmente e interaja com o
conteudo de forma mais ladica. Ainda que essa liberdade seja limitada, contribui para uma

experiéncia mais pessoal e envolvente.

Ja o Core Drive 4 — Propriedade e Posse (Ownership) se manifesta claramente na acumulacao
de pontos e na personalizacdo do perfil. Esses elementos refor¢am o senso de investimento
individual, pois os usudrios percebem que seus esfor¢os resultam em conquistas tangiveis

dentro do ambiente virtual, promovendo o sentimento de que o progresso lhes pertence.

No Core Drive 5 — Influéncia Social e Conexdo (Social Influence), manifesta-se de forma
destacada por meio do sistema de times e do ranking coletivo. A divisdo em grupos
simbolicos, representados por predadores naturais do mosquito, permite observagdo de
interacdes € incentiva que os usudrios participem em equipe € acompanhem o desempenho de

Seus grupos.

O Core Drive 6 — Escassez e Impaciéncia (Scarcity) aparece de forma moderada,
especialmente por meio da limitagdo temporal para reduzir a barra de vida do chefao. Apesar
disso, ainda ha espago para expandir esse drive com estratégias como eventos especiais ou

contetidos disponiveis por tempo limitado, que poderiam incentivar o engajamento imediato.

Em relagdo ao Core Drive 7 — Imprevisibilidade e Curiosidade (Unpredictability), o uso de
minijogos e as variagdes nos resultados dos rankings criam elementos de surpresa e mantém o
interesse dos usudrios. No entanto, esse aspecto pode ser ampliado com a inser¢ao de desafios
aleatorios, conquistas ocultas ou eventos sazonais, aumentando a curiosidade e a expectativa

pela proxima interagao.

Por fim, o Core Drive 8 — Perda e Evasdo (Avoidance) ¢ ativado de forma indireta,
principalmente pela estrutura competitiva do aplicativo. A possibilidade de “perder posigdes”
no ranking individual ou de “prejudicar o time” contribui para a motivacao continua dos
usudrios em manter a participacdo ativa, evitando o sentimento de arrependimento ou

frustrag@o por ndo contribuir.

No Octalysis do DengueGo, observa-se predominancia de Core Drives extrinsecos,
especialmente CD2 (Desenvolvimento e Realizacao), CD4 (Propriedade e Posse) e CD5

(Influéncia Social e Conexao). Esses elementos estdo representados pelo sistema de pontos,
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ranking e recompensas simbolicas, que incentivam o engajamento por meio de progresso

mensuravel, senso de conquista e reconhecimento social.

Quanto aos Core Drives intrinsecos, identificam-se sinais de CD3 (Criatividade e Feedback),
presente nos minijogos, € de CD7 (Imprevisibilidade e Curiosidade), apoiado pelo uso de
estética inspirada em jogos classicos que promove familiaridade e reconhecimento do
publico-alvo. No entanto, esses aspectos surgem em intensidade moderada. A auséncia de
recursos narrativos ou de mecanismos de exploragao progressiva (como missdes surpresa ou
desbloqueaveis) limita a ativagdo plena de motivadores intrinsecos relacionados a autonomia,

descoberta e imersdo prolongada.
5.2 Gamificacao

Para mensurar o engajamento dos usudrios, utilizou-se o modelo UWES-17, proposto por
Schaufeli et al. (2006), que adota uma escala de frequéncia de sete pontos, variando de 0 a 6.
Nesse formato, o valor 0 corresponde a “nunca”, 1 a “muito raramente”, 2 a “raramente”, 3 a
“as vezes”, 4 a “frequentemente”, 5 a “muito frequentemente” e 6 a “sempre”. A utilizacdo
dessa escala segue a proposta original do instrumento, assegurando comparabilidade com

estudos internacionais e conferindo maior rigor metodologico a analise.

Apbs o periodo de testes, foi solicitado aos usudrios que respondessem o questionario,
disponivel no Anexo A. Desta forma, para melhor ilustrar os resultados, foram utilizados
graficos de barras horizontais empilhadas, representados nas Figuras 11, 12 e 13 que

representam as dimensdes Vigor, Dedicagdo e Absor¢do respectivamente.
5.2.1 — Vigor

Na dimensao Vigor do UWES-17, observou-se que a maioria dos participantes concentrou
suas respostas nos niveis mais altos da escala (valores 4, 5 e 6), especialmente nas Perguntas
1, 2 e 6, indicando que frequentemente ou sempre se sentiram energizados e resilientes ao
realizar as atividades propostas no aplicativo. As Perguntas 3 e 5 apresentaram maior
dispersdo nas respostas, com presenga mais expressiva de valores baixos (0, 1 e 2), sugerindo
que alguns aspectos do vigor ndo foram vivenciados de forma homogénea entre os
respondentes. Ja a Pergunta 4 mostrou predominancia de respostas intermediarias e altas,
reforcando uma tendéncia geral de engajamento positivo, embora menos intenso que em

outras questdes. Esses resultados sugerem que, de forma geral, o aplicativo conseguiu
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promover niveis satisfatorios de energia e persisténcia, mas com variagdo perceptivel entre

diferentes indicadores dessa dimensao.

@ 0:Nunca 1:Muito raramente @ 2:Raramente @ 3:Asvezes
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Figura 11 — Resultados da dimenséo Vigor.

Fonte: Produggo do proprio autor.

Observou-se predomindncia de respostas nas categorias “Frequentemente”, ‘“Muito
frequentemente” e “Sempre”, evidenciando que os participantes mantiveram altos niveis de
energia e disposicdo durante a utilizagdo do aplicativo. Esses dados sugerem que a
experiéncia proporcionada favoreceu a motivagdo e a persisténcia nas atividades, estimulando

o envolvimento continuo dos usuarios.
5.2.2 — Dedicagao

Na dimensao Dedicacdo do UWES-17 representada no grafico da Figura 12, os resultados
indicam um padrao fortemente positivo, com predominancia de respostas nos niveis mais
altos da escala (5 e 6) em todas as questdes. Isso demonstra que os participantes, na maior
parte do tempo, sentiram-se entusiasmados, inspirados e orgulhosos em relacdo as atividades

realizadas no aplicativo. As Perguntas 1, 2 e 5, em especial, concentraram praticamente todas
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as respostas nos niveis “Muito frequentemente” e “Sempre”, sugerindo alto engajamento
emocional e comprometimento. Embora algumas respostas intermediarias (nivel 3 ou 4)
tenham aparecido nas Perguntas 3 e 4, o padrdo geral revela uma percepcao consistente de
envolvimento e significado, refor¢ando que o sistema conseguiu estimular fortemente essa

dimensdo do engajamento.
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Figura 12 — Resultados da dimensdo Dedicagao.

Fonte: Producdo do proprio autor.

Verificou-se forte concentracdo de respostas nos niveis mais elevados da escala,
especialmente “Muito frequentemente” e “Sempre”. Esse padrdo indica que os usuarios
demonstraram elevado comprometimento com as tarefas, mantendo interesse, entusiasmo e

uma percepcao positiva sobre a relevancia da atividade.
5.2.3 — Absor¢ao

Por ultimo, temos a dimensao de Absorgao:
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Figura 13 — Resultados da dimensdo Absorgao.

Fonte: Producdo do proprio autor.

Na dimensao Absorcdo do UWES-17, observou-se uma distribuicdo mais variada das
respostas em comparacdo as dimensdes anteriores, embora ainda com predominancia de
avaliagdes positivas. As Perguntas 2, 3 e 5 apresentaram maior concentragdo nos niveis
“Muito frequentemente” e “Sempre”, indicando que, para boa parte dos participantes, as
interagdes com o aplicativo despertaram imersdo e foco prolongado nas tarefas. No entanto,
nas Perguntas 1 e 4 houve presenca mais expressiva de respostas intermediarias (niveis 2, 3 e
4) e até algumas baixas (niveis 0 e 1), sugerindo que nem todos os usudrios mantiveram o
mesmo nivel de concentracdo ou envolvimento em todas as situagcdes. De forma geral, os
resultados apontam para um bom desempenho do sistema em estimular a absor¢do, ainda que

com espaco para aprimorar a consisténcia desse estado entre diferentes atividades.

Os resultados dessa dimensdo apontam, em sua maioria, para altos niveis de imersdo, com
destaque para as Perguntas 2, 3 e 5, que apresentaram predominancia nas categorias ‘“Muito
frequentemente” e “Sempre”. Entretanto, nas Perguntas 1 e 4, houve maior dispersdao das
respostas, com presenga significativa de niveis intermedidrios e baixos, o que sugere que a

sensacdo de concentragdo plena ndo ocorreu de forma uniforme em todas as situacdes.
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5.2.4 Calculo dos escores das subescalas

Os escores de engajamento por dimensdo estdo apresentados na Tabela 2. Observa-se
que a dimensdo Dedicacdo apresenta a média mais alta (5,46), indicando elevado
engajamento, enquanto Vigor (4,03) e Absorcdo (3,80) apresentam niveis moderados. O
desvio padrao mais baixo em Dedicacdo (0,65) indica respostas mais homogéneas nessa
dimensdo, ao passo que Vigor e Absorcdo mostraram maior variabilidade entre os
participantes. O escore global de engajamento foi de 4,43, sugerindo um nivel geral elevado

de engajamento na amostra.

Tabela 2 - Estatisticas descritivas das dimensdes do engajamento.

Dimensdo Meédia Desvio padriao Classificacao

Vigor 4,03 1,34 Moderado
Dedicacao 5,46 0,65 Alto
Absorcao 3,80 1,41 Moderado
Global 4,43 — —

5.2.5 Escore global de engajamento

O escore global foi calculado como a média simples entre as trés dimensdes para cada

participante. As correlagdes de Pearson entre as dimensdes indicaram associac¢des distintas:

e Vigor e Absorc¢ao: correlagdo muito forte (r = 0,71), sugerindo que usudrios com
maior energia e persisténcia tendem também a se envolver profundamente na
atividade;

e Vigor e Dedicacao: correlacdo fraca a moderada (r = 0,34), apontando sobreposi¢ao
parcial dos construtos;

e Dedicacio e Absorcao: correlagdo muito fraca (r = 0,16), indicando que o
comprometimento emocional ¢ a imersao podem ocorrer de forma relativamente

independente.

Essas relagdes reforcam que, embora as dimensdes compartilhem aspectos comuns, elas

também capturam elementos distintos do engajamento.
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5.2.6 Analises a partir da UWES-17

Cabe ressaltar que este estudo se caracteriza como uma investigagdo exploratdria e piloto, e,
portanto, apresenta como limitagdo metodologica o niimero reduzido de participantes (n =
10). Essa amostra restrita ndo permite generalizagdes estatisticas, mas foi suficiente para
avaliar a viabilidade da aplicagdo, testar os recursos do aplicativo e levantar indicios
preliminares de engajamento. Assim, os resultados devem ser interpretados como indicativos
iniciais, a serem aprofundados em pesquisas posteriores com amostras mais amplas e

diversificadas.

5.2.6.1 Analises psicométricas

A analise descritiva dos 16 itens do questionario revelou médias variando entre 3,1 ¢ 5,8, com
desvios-padrdo de 0,42 a 2,11, indicando boa variabilidade de respostas e capacidade
discriminativa dos itens. A moda predominante situou-se entre 4 e 6, e as medianas variaram
de 3 a 6, refletindo tendéncia geral de respostas positivas. Esses resultados podem ser
observados de forma detalhada na Tabela 3, que apresenta as estatisticas descritivas (média,

desvio-padrao, mediana e moda), para cada um dos itens avaliados.

Tabela 3 - Estatisticas descritivas dos itens do questionario de engajamento.

Item Meédia Desvio-padrao Mediana Moda

1 4,9 0,99 5,0 5
2 4,2 1,14 4,0 4
3 3,1 1,85 3,0 3
4 3,8 2,10 4,5 5
5 3,7 2,11 4,5 5
6 4,5 1,43 5,0 6
7 5.4 0,84 6,0 6
8 5,5 0,71 6,0 6
9 53 0,95 6,0 6
10 5,3 1,06 6,0 6
11 5,8 0,42 6,0 6
12 3,2 1,40 3,5 4
13 3,7 1,49 4,0 4
14 4,1 1,52 5,0 5
15 3.8 1,48 4,0 4
16 4,2 1,81 5,0 5

Em seguida, foi calculada a correlagdo item-total corrigida, com o objetivo de verificar a

contribui¢do individual de cada item a sua respectiva dimensao do engajamento. Essa analise
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complementa a avaliacdo da consisténcia interna, identificando possiveis itens desalinhados
com o construto medido. Os resultados dessa analise estdo apresentados na Tabela 4, que

agrupa as correlagdes de cada item por dimensao.

Tabela 4 - Correlagdo item-total corrigida dos itens do questionario de engajamento.

Dimensao Questao 1 Questio 2 Questao3 Questio4 Questao5 Questio 6

Vigor 0,26 0,78 0,85 0,86 0,85 0,92
Dedicagio 0,08 0,42 0,39 0,34 0,23 —
Absorc¢ao 0,02 0,00 0,12 0,14 0,19 —

Os resultados para a dimens3o Vigor indicaram forte associagdo para a maioria dos itens (r
entre 0,78 e 0,92), com exce¢do do primeiro item que apresentou correlagdo moderada (» =
0,26). Na dimensao Dedicacdo, trés itens mostraram correlagdes aceitaveis (» entre 0,34 e
0,42), porém dois itens apresentaram correlacdo fraca (» = 0,08 e 0,23), sugerindo possivel
necessidade de revisdo. Por fim, a dimensdo Absor¢do apresentou correlagdes item-total
muito baixas (» variando de 0,00 a 0,19), indicando baixa contribui¢do dos itens para a
consisténcia interna dessa subescala, o que pode exigir reformulacao dos itens ou reavaliagao

do construto nessa amostra.

As correlagdes entre as dimensdes do engajamento adaptado da aplicacdo indicaram
associagdes variadas. Observou-se uma correlagdo forte entre Vigor e Absor¢do (» = 0,71),
sugerindo que usudrios com maior energia e persisténcia tendem a se envolver profundamente
no aplicativo. A relacdo entre Vigor e Dedicacdo foi fraca a moderada (» = 0,34), indicando
que, embora relacionados, esses aspectos capturam dimensoes distintas do engajamento. Por
fim, a correlagdo entre Dedicacdo e Absor¢do foi muito fraca (» = 0,16), o que pode refletir
que o comprometimento emocional e a imersdo no jogo sdo experiéncias relativamente

independentes para os usuarios.

Foi avaliada a consisténcia interna dos itens de cada dimensdo do engajamento utilizando o
coeficiente Alfa de Cronbach. Os resultados indicaram valores satisfatorios para todas as
dimensdes: Vigor (o = 0,89), Dedicacdo (a0 = 0,84) e Absor¢do (a0 = 0,95). Tais indices
demonstram elevada confiabilidade do instrumento adaptado, sugerindo que os itens de cada
dimensdo medem de forma consistente o construto proposto. O valor elevado para Absor¢ao
(a = 0,95) pode indicar redundancia entre alguns itens, algo que poderia ser explorado em

futuras revisoes.
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5.2.6.2 Sintese interpretativa

De forma geral, os resultados obtidos indicam que o aplicativo gamificado alcangou niveis
satisfatorios de engajamento entre os usuarios, cumprindo o objetivo de avaliar a eficacia das
técnicas de gamificacdo no contexto de um Sistema de Informacdo Geografica Voluntaria
(SIGV). A dimensdao Dedicacdo destacou-se com escores elevados e baixa variabilidade,
sugerindo que os elementos de design e as mecanicas implementadas favoreceram o
comprometimento ¢ a motivagdo durante o uso. J4 as dimensdes Vigor e Absor¢do
apresentaram médias moderadas e maior variabilidade nas respostas, indicando que alguns
usudrios se sentiram menos energizados ou imersos na experiéncia. As analises psicométricas,
com o de Cronbach de 0,89 para Vigor, 0,84 para Dedica¢do e 0,95 para Absorc¢ao,
demonstram alta consisténcia interna do instrumento, reforcando a confiabilidade dos
achados. Em conjunto, esses resultados indicam que a gamificagdo aplicada contribuiu para
estimular o engajamento, a0 mesmo tempo em que evidenciam oportunidades para aprimorar

componentes que favoregam a imersao continua e a persisténcia no uso do sistema.
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6.CONCLUSAO

O DengueGo demonstrou niveis distintos de engajamento entre os participantes do piloto. A
dimensdo Dedicagdo apresentou média mais elevada (5,46), enquanto Vigor e Absor¢do
permaneceram em patamares moderados e com maior variabilidade. As correlagdes indicaram
que Dedicacdo e Absorcdo ndo se relacionaram de forma linear, sugerindo que o
comprometimento emocional (entusiasmo, orgulho e perseveranga) nem sempre se traduz em
imersdo plena na atividade. Esse resultado pode refletir a propria dindmica do aplicativo: os
elementos competitivos e de ranking parecem estimular esfor¢o e persisténcia, mas ndo
necessariamente estados de “flow” ou concentragdo profunda, que demandam narrativas mais
envolventes e maior tempo de uso. Assim, o estudo aponta para uma dissociagdo parcial entre
motivagdo emocional e engajamento cognitivo, levantando a hipotese de que diferentes Core

Drives da gamificagdo atuam sobre dimensoes especificas do engajamento.

O instrumento adaptado apresentou alta consisténcia interna (o de Cronbach: Vigor = 0,89;
Dedicagao = 0,84; Absorcao = 0,95). Ainda assim, alguns itens das dimensdes Dedicacao e
Absor¢ao demandam revisdo, a fim de aprimorar sua coeréncia conceitual (garantindo
alinhamento ao construto que buscam medir) e sua capacidade discriminativa (diferenciar
adequadamente os niveis de engajamento entre os participantes), evitando redundancias ou

interpretagdes ambiguas.

Entre as limitagdes do presente estudo, além do numero reduzido de participantes, destaca-se
a curta duracdo da intervencdo (10 dias), que restringiu a observacdo de efeitos de médio e
longo prazo. Ademais, a divulgagdo restrita ao campus limitou a diversidade do publico-alvo,
dificultando a generalizagdo dos achados para outras comunidades. Outra limitacdo foi a
auséncia de métricas objetivas de comportamento in-app (como tempo de uso, numero de
registros por sessdo ou taxa de desisténcia), que poderiam complementar os resultados

autorrelatados.

Apesar dessas restricdes, o trabalho apresenta contribuigdes relevantes em diferentes niveis.
De maneira teorica, avanga ao integrar a discussdo sobre gamificacdo e Sistemas de
Informacdo Geografica Voluntaria (SIGV) em um contexto de satde publica, ainda pouco
explorado na literatura. Metodologicamente, combina a aplicagdo da escala UWES com o
Octalysis Framework, demonstrando uma forma de articular métodos quantitativos e

qualitativos para avaliar engajamento em sistemas gamificados. Na pratica, oferece evidéncias
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de que a gamificacdo pode potencializar a participagdo cidada em agdes de vigilancia e

combate a dengue, especialmente entre jovens estudantes.

Para pesquisas subsequentes, recomenda-se ampliar a amostra, estender o periodo de
acompanhamento e diversificar os publicos participantes, incluindo moradores da comunidade
externa a universidade, a fim de gerar dados mais representativos e possibilitar avaliagdo de
médio e longo prazo. Outra frente de investigagdo promissora envolve comparar diferentes
estratégias de gamificacdo (como recompensas sociais versus individuais) e avaliar sua
efetividade em contextos variados, além de explorar métricas comportamentais dentro do
aplicativo para complementar os dados autorrelatados. Outra possibilidade para estudos
futuros consiste em integrar de forma mais robusta a escala UWES-17 com o Octalysis
Framework, por meio de questionarios que permitam mapear a percep¢ao dos participantes
em cada um dos Core Drives e gerar representagdes graficas do engajamento. Essa abordagem
poderia viabilizar andlises comparativas entre dimensodes tradicionais de engajamento (Vigor,
Dedicacdo e Absor¢do) e os mecanismos de motivacao da gamificacdo, fornecendo uma base

metodologica mais consistente para avaliar a efetividade de sistemas digitais de satde publica.

Este trabalho também contribuiu para a formagao do autor, fornecendo experiéncia pratica em
desenvolvimento de SIGV gamificados, integracdo de métodos quantitativos e qualitativos
(UWES e Octalysis Framework) e condugdo de testes com usuarios reais. Em termos de
aplicagdo pratica, os resultados sugerem que o DengueGo pode ser adotado como ferramenta
complementar por 6rgdos governamentais e setores de saude publica para monitoramento de
focos de dengue, especialmente em comunidades estudantis. Futuras versdes do aplicativo
podem incorporar novos requisitos, como notificacdes inteligentes, integracdo com bases
oficiais de saude, feedback mais detalhado sobre a participagdo dos usuarios e ajustes na
gamificacdo baseados nas analises do engajamento. Dessa forma, o estudo fornece uma base
metodologica e conceitual que pode orientar pesquisas posteriores, desenvolvimento de
politicas publicas mais efetivas e aprimoramento de sistemas digitais de engajamento

comunitario em saude.

Em conclusao, este estudo deve ser entendido como uma etapa inicial de investigacao sobre a
integracdo entre gamificacdo e Sistemas de Informacdo Geografica Voluntaria aplicados a
saude publica. Os resultados obtidos oferecem indicios relevantes, mas ainda insuficientes
para conclusodes definitivas sobre a efetividade da abordagem em larga escala. Nesse sentido,

a pesquisa contribui ao fornecer uma base conceitual e metodoldgica que pode orientar
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trabalhos futuros, os quais deverdo testar diferentes contextos, publicos e estratégias de
gamificacdo. Assim, a relevancia deste trabalho reside menos na validacdo final de uma
solucdo e mais em seu papel como ponto de partida para o avango das discussdes e

experimenta¢des no campo.
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ANEXO A
ESCALAS DE ENGAJAMENTO

Para mensurar o engajamento dos usudrios com base no modelo UWES-17 (Schaufeli et al.,
2002), foi utilizada uma escala de frequéncia de 7 pontos, que varia de 0 a 6. Essa escolha
segue a proposta original do instrumento, garantindo comparabilidade com estudos

internacionais e maior rigor metodologico.
Vigor (energia, persisténcia)

Representa o quanto o usudrio estd motivado, ativo e disposto a se engajar nas agdes contra a

dengue.

1. “Sinto vontade de abrir o DengueGo sempre que penso na prevencao da dengue.”

2. “Participar do DengueGo me deixa cheio(a) de energia.”

3. “Continuo usando o DengueGo mesmo quando enfrento dificuldades.”

4. “Consigo me manter engajado(a) no DengueGo por bastante tempo durante cada sessdo.”
5. “Mesmo ao enfrentar desafios, retorno ao DengueGo para continuar jogando.”

6. “Sinto-me energizado(a) para contribuir com minha comunidade usando o DengueGo .”
Dedicacao (orgulho, significado)

Reflete o quanto o usudrio se sente emocionalmente comprometido € v€ proposito na missao

do aplicativo.

1. " Sinto que estou participando de algo significativo ao usar o DengueGo"

2. " Contribuir com o DengueGo me faz sentir parte de uma causa importante."
3. " Sinto entusiasmo por fazer parte do DengueGo."

4. "Tenho orgulho de participar do DengueGo"

5. " Acredito que minhas agdes no DengueGo impactam positivamente a saide da minha

comunidade."



Absorcao (imersao, flow)

Mostra o quanto o usudrio se envolve e se esquece do tempo enquanto estad usando

aplicativo.

1. "Fico tdo concentrado(a) no DengueGo que esquego de tudo ao redor."

2. "Quando uso o DengueGo, o tempo passa voando sem que eu perceba."

3. "Sinto que me envolvo profundamente quando estou usando o DengueGo."

4. “E dificil interromper o DengueGo quando estou em uma sessio de denincias.”

5. "Sinto-me completamente imerso(a) quando estou contribuindo no DengueGo."
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