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Resumo—O empreendedorismo tem uma relevante importan-
cia para o crescimento econdmico e tecnolégico de uma regido ou
pais. Comumente, o ato de empreender esta atrelado ao processo
de inovacio. Embora novos negécios sejam frequentemente cria-
dos no Brasil, muitos outros sao fechados por razoes que possuem
carater interno ou externo perante a gestdo do empreendimento.
Contudo, a falta de capacitacio e de experiéncia sdo dois dos
mais variados motivos que mais impactam na sobrevivéncia dos
empreendimentos. Baseado neste contexto, este trabalho visou
desenvolver e aplicar o conceito de trilhas de aprendizagem,
com o proposito de permitir que atores possam criar trilhas
para que outros usuarios possam obter conhecimentos em um
determinado tema, combinando a ludificacdo (ou gamificacdo)
para obter um melhor engajamento por parte dos usuarios. Existe
uma variedade de recursos para inserir diferentes midias nas
trilhas, como por exemplo, videos, textos, quiz, etc. Isso traz uma
flexibilidade importante para a criacdo das trilhas. Essas trilhas
foram implementadas no contexto da Bisnez. A Bisnez é uma uma
aplicacdo que tem como objetivo apoiar jovens empreendedores
em fases iniciais.

Keywords—Gamificacd@o, Empreendedorismo, Trilhas de Apren-
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I. INTRODUCAO

Empreendedorismo tem sido um tema bastante explorado
e fomentado por organiza¢des nos ultimos anos. Contudo,
existem muitas ideias que nunca foram postas em pratica, ou
quando foram, acabaram morrendo por ndo serem conduzidas
de maneira adequada, muitas vezes em razdo da falta de
experiéncia, capacitacdo ou suporte.

No Brasil, cerca de 4 milhdes de empresas foram abertas
no ano de 2021, o que representa um aumento de 19,7% em
relacdo ao ano anterior [1]. Entretanto, no mesmo periodo,
foram fechadas aproximadamente 1 milhdo e 410 mil empresas
—um aumento de 34,6% comparado ao ano de 2020. De acordo
com a pesquisa Sobrevivéncia de Empresas (do ano de 2020)
[2], realizada com base em dados da Receita Federal e com
levantamento de campo, a taxa de mortalidade da area de
negdcios no setor de microempreendedores individuais é de
29%. Ja as microempresas possuem taxa, apds cinco anos, de
21,6%, e as de pequeno porte, de 17%.

Antonio Guerra [2], repérter da Agéncia Brasil, publicou
uma matéria em que o presidente do Servico Brasileiro de
Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae), Carlos Melles,
diz que ao avaliar a realidade da maioria dos microempreen-
dedores individuais, a pesquisa mostra que, nesse segmento,
h4d maior propor¢do de pessoas que estavam desempregadas
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antes de abrir o préprio negdcio e que, por isso, ndo tiveram
condicdes de se capacitar adequadamente para aprimorar a
gestdo de seus negdcios [2].

Empreendedores sdo a for¢ca motriz para o crescimento
econdmico, pois introduz no mercado inovagdes que tornam
obsoletos os produtos e as tecnologias existentes [3]. Sabendo
da grande importincia dos empreendedores para a economia
de um pais, muitas organiza¢des visam implementar politicas
de incentivo a criacdo e sobrevivéncia de novos negdcios,
fornecendo assisténcias gratuitas ou pagas para fomentar o em-
preendedorismo. No entanto, é incomum encontrar plataformas
que utilizam recursos da gamificacdo para tornar o processo
de aprendizagem mais leve e engajador.

Levando em consideragdo esta lacuna, o presente trabalho
aplica o conceito de gamificagdo em trilhas de aprendizagem
dentro de um ecossistema de empreendedores, visando motivar
seus usudrios, baseando-se nos sentimentos e gatilhos mentais
que os elementos de games podem proporcionar. Vale ressaltar
que a solucdo ndo foi desenvolvida com o objetivo de criar
vicios em seus usudrios, e sim, de tornar o processo de
aprendizagem mais aprazivel.

As trilhas de aprendizagem podem ser vistas como um sis-
tema de unidades de aprendizagem, que pode conter diferentes
esquemas de navegagdo, que vdo desde modelos lineares até
chegar a modelos em rede [4]. Neste trabalho, a metodologia
de trilha de aprendizagem aplicada é a linear, na qual os
objetivos e aprendizagens sdo colocadas em sequéncias, onde
o complemento de uma atividade pode ser pré-requisito para
o inicio de uma outra atividade. Dessa forma, a direcdo que o
aluno segue é definido pelo criador da trilha de aprendizagem.
Esse modelo linear é comumente adotado quando um assunto
precisa de uma sequéncia determinada para ser entendido.

Este trabalho faz parte de um projeto maior, denominado
Bisnez. A Bisnez tem o objetivo de estimular o surgimento
de novas ideias de negdcios, o desenvolvimento de ideias no
estagio inicial e a estruturagdo de negdcios, buscando facilitar
a conexdo entre pessoas que precisam de apoio e pessoas com
experiéncia e dispostas a ajudar, fomentando o networking
entre empreendedores.

Como forma de validacdo inicial, foram escolhidas trilhas
reais de empreendedorismo, e inserida na plataforma para fins
de mostrar a sua potencialidade.

Além da presente Secdo, este trabalho estd organizado
como descrito a seguir: A Secdo II realiza uma revisdo



bibliografica dos temas relacionados ao presente trabalho. A
Secdo III apresenta de forma sucinta outros trabalhos com
caracteristicas e propdsitos semelhantes a este. A Secdo IV
expde a metodologia aplicada para o concepcao deste trabalho.
A Secdo V disserta minuciosamente sobre desenvolvimento
da solucdo proposta. A Secdo VI aborda sobre as ferramentas
utilizadas para a construcdo deste trabalho. A Se¢do VII des-
creve um exemplo de uso aplicado durante o desenvolvimento
deste trabalho. Por fim, a Sec¢do VIII coloca em evidéncia as
conclusdes encontradas neste trabalho, avaliando a aplicacdo
desenvolvida, incluindo suas limitac¢des, além de melhorias que
podem ser aplicadas em trabalhos futuros.

II. REVISAO BIBLIOGRAFICA E TEORICA

Antes de adentrar nos aspectos da solu¢do desenvolvida,
faz-se necessdria a explanacdo de uma revisdo literdria que
se define base no processo de concepcdo deste trabalho.
Em vista disso, esta se¢do apresenta os principais assuntos
relacionados ao presente trabalho. A subsecdo II-A aborda
o conceito de empreendedorismo, além de discutir sobre o
perfil do empreendedor. A subsecdo II-B discute sobre jogos
eletronicos e a sua histéria. A subsecdo II-C discute conceitos
bdsicos sobre o processo de aprendizagem baseada em jogos.
A subsecdo II-D apresenta brevemente o conceito de trilhas
de aprendizagem. A subsecdo II-E adentra na literatura dos
elementos de games. Por fim, a subsecdo II-F retrata sobre
o conceito de gamificacdo e principais técnicas utilizadas no
ambito da tecnologia.

A. Empreendedorismo

Empreendedorismo ndo é um tema novo ou modismo.
A sua prdtica existe desde sempre, desde a primeira acdo
humana inovadora, com o objetivo de melhorar as relacdes
do homem com os outros e com a natureza [5]. Ao analisar
essas defini¢des, Dolabela [5] resume sua concepgdo sobre o
tema e salienta que o empreendedorismo estd relacionado ao
oportunismo, inova¢do, empenho, planejamento, insisténcia e
confianca, visando o sucesso de ideias de negdcios.

O movimento de empreendedorismo no Brasil teve inicio
na década de 1990, quando entidades como Sebrae (Servico
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas) e Softex
(Sociedade Brasileira para Exportagdo de Software) foram
criadas com o objetivo de assistir pequenos empreendedores
na gestdo de seus negdcios [6].

Ao analisar o comportamento comum de parte das pessoas
na sociedade, Diniz [7] enfatiza que o empreendedor, ao con-
trario da maioria das pessoas, € aquele que inova, encarando
novos desafios de forma ousada e radical. Para o autor [7],
o empreendedor, além das caracteristicas mencionadas anteri-
ormente, é aquele que acredita em seu projeto, e busca obter
aproveitamento mesmo falhando, dessa forma, amadurecendo e
fortalecendo as suas ideias. Diniz [7] também menciona alguns
problemas relacionado ao empreendedorismo no Brasil, onde
grande parte dos empreendedores brasileiros sdo pessoas sem
preparo para assumir o mercado em que deseja atuar.

Analisando e combinando diversas caracteristicas de um
empreendedor ideal, Diniz [7] afirma que é impossivel uma
pessoa possuir todas essas caracteristicas, porém é possivel ser

um empreendedor de sucesso se o individuo possuir caracteris-
ticas proximas as mencionadas nesta se¢do. Uma caracteristica
de extrema importancia € ser parceiro — a parceria entre
empreendedores € a maneira ideal para o crescimento dos
mesmos — é dessa maneira que funciona o mercado [7]. Um
outro perfil de um empreendedor é o chamado “ser social”,
que de acordo com Dolabela [5], o empreendedor é formado
pelos ambientes em que ele frequenta. Por exemplo, se o
empreendedorismo € visto como algo positivo no grupo social
em que o individuo participa, logo, o0 mesmo € incentivado a
empreender.

B. Jogos Eletronicos

Em uma perspectiva filoséfica, pode-se refletir sobre a
importancia dos jogos eletronicos, ou games, na sociedade
utilizando um viés cultural. O game apresenta ser mais do
que apenas uma manifestacdo bioldgica, ele ¢ uma funcdo
de elevada significincia para o desenvolvimento dos seres

humanos e dos animais [8].

Com apari¢des a partir da década de 1950, os jogos
eletronicos ndo foram criados inicialmente para o publico
comum, mas em centros de pesquisa como forma de entreter
os membros destes locais [9]. A partir deste periodo, os jogos
foram evoluindo, assim como sua industria, equipamentos e
seus jogadores. O primeiro contato do publico com os games
eletronicos veio acontecer em meados de 1956, nas casas de
games, conhecidas como fliperamas [9].

Ao longo da sua histéria, jogos eletronicos foram desen-
volvidos com diversos propdsitos, tanto para entretenimento,
quanto para negocios (conhecidos como jogos sérios). A
subsecdo a seguir aborda brevemente sobre a tematica de jogos
sérios:

1) Jogos Sérios (Serious Games): sio jogos utilizados para
envolver individuos em uma experiéncia que possui como obje-
tivo um aprendizado ou treinamento profissional [10]. Segundo
Hagglund [11], um jogo sério € um jogo desenvolvido com um
propésito primdrio diferente do puro entretenimento. O autor
ainda afirma que jogos sérios sdo projetados com a intencdo
de melhorar algum aspecto especifico da aprendizagem [11].
Jogos sérios sdo comumente utilizados em diversas dreas na
sociedade. Por exemplo, governos utilizam games para treinar
soldados; ja na industria, games podem ser utilizados para
treinar o gerenciamento e andlise de aquisi¢do de fusdo [12].

C. Aprendizagem Baseada em Jogos

A palavra aprender, origindria do latim aprehendere, denota
sentido de “levar para junto de si”. Em outras palavras,
significa agarrar, pegar, apoderar-se de algo. A partir desse
conceito, pode-se definir a aprendizagem como um processo no
qual um individuo apropria-se de conhecimentos, habilidades,
estratégias, atitudes, valores, crencas ou informacdes [13].

A aprendizagem se concretiza entre os mais variados
contextos, seja em situacdes formais ou informais, de forma
planejada ou espontanea, por consequéncia, ela se faz diversi-
ficada e continua [14].

Os games respeitam os diferentes estilos de aprendizagem
e dessa forma permitem uma maior aproxima¢do do apren-
dizado [15]. Outros autores, como Prensky [16], defendem a



Tabela 1. MECANICAS E DINAMICAS DE JOGO

Elementos de Game

Mecanicas de Game Dinamicas de Game
Pontos Recompensa

Nivel Status

Troféus e emblemas Conquista

Bens virtuais Autoexpressao
Tabelas de classificacao Competicao
Presentes virtuais Altruismo

utilizagdo dos jogos como ferramenta pedagdgica. A premissa
de aprendizagem baseada em games é defendida desde o inicio
do século XXI e pode ser aplicada de diferentes formas [17]:

e Uso de games comerciais prontos para uso, deno-
minado como COTS (abreviagdo para Commercial
Off-The-Shelf, em inglés), a fim de extrair contetidos
educacionais;

e Uso de Jogos Sérios que sdo desenvolvidos com fins
ndo recreativos, no qual a aprendizagem é o principal
foco; e

e  Alunos construindo seus préprios jogos, permitindo
o desenvolvimento de habilidades de resolucdo de
problemas, habilidades de programacéo e habilidades
de design de jogo.

No caso dos games COTS, existem diversas limitagdes na
sua aplica¢do na educacdo, uma vez que seus conteidos sdo
limitados a um contexto especifico, podendo nao ser completos
e precisos, fazendo com que a aprendizagem se apresente
como um efeito colateral e ndo o objeto principal [17]. J&
os jogos desenvolvidos por alunos possuem a necessidade
de professores com experiéncia em design e desenvolvimento
de jogos, o que pode dificultar o processo da aprendizagem,
embora existam casos de sucesso [17].

D. Trilhas de Aprendizagem

Também conhecidas como caminhos de aprendizagem ou
percurso de aprendizagem, as trilhas de aprendizagem sao
uma ferramenta que aplica Universal Design for Learning que
tem como objetivo oferecer aos alunos miiltiplas formas de
exposicdo a um conteido, mdultiplas formas de expressdao do
entendimento que tiveram do mesmo e multiplas formas de
envolvimento com ele [18]. De acordo com Lopes et al. [4],
para conceber trilhas de aprendizagem, é necessdrio considerar
a organizacdo e a representacio das unidades de aprendizagem
que vao compor uma determinada trilha. Além disso, faz-
se de suma importincia definir quais serdo os esquemas
de navegacdo disponibilizados aos usudrios, quais serdo as
restrigdes, os padrdes adotados, entre outras questdes [4].

E. Elementos de Jogos

Simdes e demais autores [17] dizem que repeticdo de
experimentagdes, ciclos rapidos de feedback, niveis crescentes
de dificuldade, diferentes possibilidades de caminhos, reconhe-
cimento e recompensa sdo elementos de gamificaco.

A Tabela I aponta elementos de games utilizados no
processo de gamificacdo. Estes elementos sdo classificados em
dois contextos: o contexto da mecanica de jogo e o contexto
da dindmica de jogo.

A parte mecanica do jogo constitui de mecanismos que sdo
utilizados para gamificar uma atividade. Essa parte é baseada
em regras e recompensas de jogo, que quando aplicadas,
conseguem despertar determinadas emocdes em seus jogadores
[17]. JA& os elementos de dinamica de jogo constituem-se
de desejos e motivagdes que induzem os jogadores a sentir
tais emogdes [17]. De acordo com a Tabela I, o mecanismo
de nivelagdo (nivel), por exemplo, é capaz de despertar um
sentimento de status entre os jogadores, enquanto troféus e
emblemas despertam sentimento de conquista. Outros autores
[19] sinalizam que ambientes que interagem com as emogdes
e desejos dos usudrios sdo eficazes para o engajamento do
individuo.

Schell [20] diz que um jogo consiste em vdrios elementos
que sdo classificados em quatro categorias chamada de “tétrade
elementar”:

Estética

Mecanica Narrativa

Tecnologia

Figura 1. Tétrade Elementar de Schell [20], com os quatro elementos que
constituem o jogo.

1) O elemento Tecnologia ¢ composto dos recursos
utilizados para prover a experi€ncia ao jogador e
estd diretamente ligado a plataforma, dispositivos e
recursos tecnoldgicos;

2) A Estética do jogo associa-se aos aspectos artisticos
que definem como o jogo ¢é visualizado sensorial-
mente pelo jogador. Nessa categoria, inclui-se os sons
e imagens que compde 0 jogo;

3) A Mecéanica de jogo estd ligada aos procedimentos e
regras que definem a interacdo do jogador no game;

4) A Narrativa se diz respeito a sequéncia em que
os eventos ocorrem € como a histéria do jogo é
apresentada aos usudrios.

E  Gamificacao ou Ludificacdo

O termo gamificacdo (ou ludificagdo) relaciona-se com a
aplicacdo de elementos e técnicas de jogos em atividades ndo
jogos [21]. Portanto, por definicdo, gamificacdo ndo é um
jogo, pois apenas aplica a ideia de jogos em contextos que
ndo sdo jogos. Hagglund concorda e afirma que gamificacido
€ o conceito de aplicar o pensamento de projeto de jogo
(em inglés, game design) em situacdo ndo jogo (em inglés,
nongame) para tornd-los mais divertidos e engajadores [11].

Em seu contexto, a gamificagdo é capaz de gerar um con-
junto de emogdes positivas causadas por experiéncias lidicas.



Uma dessas possiveis emogdes estd relacionada a satisfacio
inerente ao fato de o jogador ser imediatamente recompensado
na conclusdo de uma tarefa [21].

Na educacao infantil, por exemplo, a crianca pode ter seu
trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa). Em um
ditado, as palavras podem se tornar cada vez mais dificeis
de serem soletradas na medida em que se avanga na lista de
palavras (niveis adaptados as habilidades dos usudrios) [21].

O processo de gamificagdo ndo significa necessariamente
participar de um jogo, mas sim apoderar-se de seus aspectos
mais eficientes (estética, mecanicas e dinamicas) para emular
os beneficios que costumam ser alcancados com eles [22].
Sendo assim, o foco da gamificacdo € envolver emocional-
mente o individuo utilizando mecanismos provenientes de
jogos, favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao
engajamento do individuo [21].

A gamificagdo € formada por quatro principios que sdo ba-
seados nos jogos, nas mecénicas, nas estéticas e no pensamento
como em jogo [23].

1) Embasamento em jogos: consiste no desenvolvi-
mento de um ambiente ou sistema em que as pessoas
queiram, por livre e espontanea vontade, investir sua
cognicdo, tempo e energia. Esse principio busca o en-
gajamento dos individuos em desafios abstratos, que
sdo definidos por regras, e que possuem interatividade
e feedbacks que resultam na culminagdo das reacdes
emocionais.

2) Embasamento em mecanicas: trata-se de blocos de
regras cruciais utilizadas no processo de gmaificagdo.
Somente mecédnicas ndo € suficiente para engajar
uma experiéncia, porém, as mecanicas tem um papel
fundamental na contribui¢do da promocao de engaja-
mento.

3) Embasamento em estética: refere-se a visualizagdo
e sentimento da experiéncia, o qual compreende
como a experiéncia € esteticamente percebida pelo
individuo no ambiente gamificado.

4) Embasamento no pensamento como em jogo:
corresponde a ideia de transformar uma tarefa mo-
nétona em uma atividade prazerosa ou motivadora,
baseando-se na aplicagdo de elementos como: com-
peti¢do, exploragdo, cooperacdo e narrativa.

A gamificacdo pode ser aplicada em diversas dreas e setores
de inovagdo, marketing, treinamentos, etc. Vianna et al. [22]
cita alguns exemplos de gamificacdo aplicadas em distintas
dreas: na 4rea de educagdo, por exemplo, pode-se aplicar os
chamados jogos de aprendizagem, onde individuos interagem
com uma atividade. Um exemplo € aplicado no Duolingo [24],
um site e aplicativo de aprendizagem de idiomas, que aplica
pontuacdes de acordo com o desenvolvimento dos usudrios; um
outro exemplo € aplicado na drea de satide e bem-estar, onde o
aplicativo SuperBetter [25] insere exercicios fisicos e dietas no
dia a dia dos seus usudrios, com a finalidade de impulsionar o
bem-estar de pacientes, e seus usudrios recebem pontos a cada
tarefa executada.

III. TRABALHOS CORRELATOS

Existem diversos trabalhos que aplicam a gamificacdo
como estratégia de engajamento no processo de aprendizado.

No que refere-se gamificagdo aplicada na educacdo empre-
endedora, poucos trabalhos possuem tal objetivo. Esta secdo
ird abordar alguns desses trabalhos nas préximas subsecdes €
descrever seus objetivos e suas respectivas consideragdes no
quesito aprendizado.

A. DrE - Gamificagdo voltada para educagdo empreendedora

O trabalho realizado por Silva [26] teve como principal
objetivo desenvolver um sistema, em formato de game, que
pudesse proporcionar o mapeamento de competéncias empre-
endedoras, com o intuito de contribuir para o desenvolvimento
interpessoal e melhoria nas préticas de ensino. A ideia do autor
¢ identificar de qual maneira o uso de jogos no ensino podem
atuar na motivacdo de estudantes.

B. Empreendedorismo e Gamificacd@o no Desenvolvimento
Profissional

Em sua pesquisa, Pinto [27] teve como objetivo explanar,
a partir de uma pesquisa empirica em contexto universitario,
possiveis lacunas existentes junto aos graduandos sobre a
problematica do desenvolvimento de uma competéncia em-
preendedora. Pinto [27] conclui que a utilizagdo de jogos
sérios associados a gamificacdo pode vir a se tornar um
importante recurso para o desenvolvimento de uma atitude
empreendedora.

C. Educacdo Empreendedora em uma Plataforma Tecnolo-
gica Ludificada: Um Estudo de Caso

Costa et al. [28] realizaram um estudo de caso em um
ambiente virtual de aprendizagem que aplica gamificacdo
como recurso de engajamento na educacdo empreendedora. Foi
concluido que a aplicagdo de gamifica¢do, no contexto de seu
trabalho, é uma alternativa a ser considerada se a plataforma
desenvolvida receber algumas melhorias necessdrias para o
aumento do engajamento e interacdo entre os participantes da
plataforma.

D. O uso de plataforma tecnologica ludificada aplicada na
educacdo empreendedora: um estudo de caso, em ambiente
de aprendizagem virtual

O autor [29] evidencia a imersdao dos estudantes da nova
geracdo na cultura digital, defendendo que os processos de
aprendizagem sofreram transformagdes ao longo das ultimas
décadas. Portanto, seu trabalho foi especificamente entender
de que forma os elementos de jogos podem influenciar no
desenvolvimento das caracteristicas do comportamento empre-
endedor (CCE). Sua pesquisa aponta que o uso de gamificacido
pode ser uma alternativa para engajamento e influéncia de tais
caracteristicas.

IV. MATERIAL E METODOS

Para a concepc¢do deste trabalho, foi realizado um levan-
tamento tedrico das literaturas de temas como “Empreende-
dorismo”, “Gamificacdo”, “Trilhas de Aprendizagem”, “Game
Design”, dentre outros relacionados ao tema principal, visando
adquirir conhecimentos, incluindo desde o entendimento sobre
as formas e psicologia de aprendizagem até elementos de
games aplicados no processo de ludificacdo. Também foi ne-
cessario buscar exemplos de outras plataformas de ensino que



também utilizam gamificacdo para engajar usudrios, servindo
como um espelho durante o processo de desenvolvimento do
médulo.

No que tange o processo de desenvolvimento de software,
a solucdo desenvolvida neste trabalho foi concebida através
da aplicagdo de boas préticas e principios de metodologias
dgeis de desenvolvimento de software dentro de um time
de desenvolvedores no projeto Bisnez. A Bisnez é uma rede
social que atualmente estd atrelada a um projeto de pesquisa
e desenvolvimento do Instituto Federal da Bahia através da
Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica (SETEC) do
ministério da Educacido (MEC). A mesma é um projeto de rede
social com publico-alvo voltado a empreendedores iniciantes,
e tem como objetivo oferecer apoio a estes empreendedores
durante as fases de estabelecimento dos requisitos de proposta,
validacdo de mercado, formacdo de equipes e preparacdo para
incubagdo ou aceleragdo.

Dentro do projeto Bisnez, este trabalho introduz um mé-
dulo gamificado de trilha de aprendizagem, o qual visa permitir
que mentores e administradores da plataforma possam criar
trilhas de aprendizagem onde empreendedores usudrios possam
obter conhecimento para eventuais necessidades em sua traje-
téria no empreendedorismo. Além das trilhas de aprendizagem,
este trabalho tem como foco o uso de elementos de jogos
para a aplicacdo do processo de gamificagdo com o intuito de
promover engajamento em seus usudrios durante a realizagao
de trilhas na plataforma.

O diagrama da Figura 20, presente no Apéndice A, apre-
senta de forma ilustrativa o método aplicado durante a concep-
¢do deste trabalho, salientando que o fluxo ocorreu de forma
assincrona e iterativa.

V. SOLUCAO DESENVOLVIDA

Diante das abordagens expostas no presente trabalho,
observa-se que a aplicacdo de gamificacdo pode contribuir de
maneira significativa no engajamento que induz o aprendizado
e o desenvolvimento de empreendedores usudrios da Bisnez.
Portanto, este trabalho aplica a pratica de gamificacdo, levando
em consideracdo os fatores essenciais para a concepg¢ido do
aprendizado por meio de trilhas de aprendizagem. Sendo
assim, esta secdo apresentard o médulo de trilhas gamificadas
implementado e integrado a Bisnez.

A. Visdo Geral

Esta subsec@o apresentard uma visdo geral sobre os princi-
pais atores e funcionalidades da aplica¢do. A Figura 18, pre-
sente no Apéndice A, apresenta as principais funcionalidades
macros do médulo, bem como as intera¢des com seus usudrios,
além de sinalizar quais funcionalidades estio envolvidas na
gamificagdo.

O projeto Bisnez possui trés perfis de usudrios em seu
aplicativo, denominados de mentor, administrador e empreen-
dedores. A seguir, uma descri¢do referente a cada um dos perfis
mencionados:

1) Mentores: trata-se de um grupo de individuos que
atuam em mentorias dentro da plataforma. Esses
usudrios, antes de se tornarem mentores, passam por

uma avalia¢@o de perfil realizada pelos administrado-
res;

2)  Administradores: sdo usudrios com o nivel de per-
missdo mais alta na aplicacdo, eles sdo responsaveis
pela administragdo da plataforma;

3) Empreendedores: refere-se aos outros usudrios ca-
dastrados na plataforma.

Os mentores e administradores sdo os atores responsdveis
por criar trilhas de aprendizagem na plataforma. Por sua vez,
os empreendedores sdo os que ingressam e realizam trilhas.
Como evidenciado na Figura 18, a aplicacdo de técnicas de
gamificacdo contemplam a realiza¢do de atividades de uma
trilha, bem como a finalizagdo da mesma.

B. Requisitos da Proposta

Esta subsecdo retrata o requisitos levantados para a cons-
trugdo do software do presente trabalho. Os requisitos de
um sistema define o que o software deve prover, além de
suas restri¢cdes. Tais requisitos podem ser classificados entre
funcionais e ndo-funcionais. A Tabela 11 lista os requisitos
ndo-funcionais. J4 a Tabela III lista os requisitos funcionais
do médulo desenvolvido.

C. Visdo Arquitetural

Para o desenvolvimento da solug@o proposta neste trabalho,
foram utilizadas as tecnologias apresentadas na Secdo VI. Cada
ferramenta teve suas responsabilidades especificamente defini-
das com o intuito de reduzir o acoplamento entre elas. O fra-
mework ExpressJS [30] atua no lado do servidor, fornecendo
servicos através de uma API RESTful. Ja no lado do cliente,
o SDK Flutter [31] atua no desenvolvimento de interfaces
e experiéncias de usudrio, consumindo servigos da API via
protocolo HTTP. Os dados do software sdo persistidos em um
servidor de banco de dados relacional, e arquivos carregados
no aplicativo sdo enviados para os servigos de armazenamento
Cloudinary [32] ou S3 (Simple Storage Service) da Amazon
[33].

Optou-se pela utilizagdo das ferramentas mencionadas an-
teriormente, pelo motivo de que as mesmas jd estavam em uso
dentro do projeto Bisnez.

A Figura 2 expde, em alto nivel, o funcionamento do fluxo
da integracdo entre os componentes do sistema. O modelo
relacional de dados da aplicacdo encontra-se no Apéndice
A, na Figura 19. A seguir, serdo apresentados os padrdes
arquiteturais aplicados no cliente e no servidor.

1) Padrdo Arquitetural no Lado do Cliente: o principal
padrio arquitetural inserido no aplicativo foi o0 BLoC (Business
Logic Object Component). O padrao BLoC tem como premissa
separar a légica de negécio da interface do usudrio. Desta
forma, € possivel reutilizar partes do cédigo em diferentes
interfaces de usudrio. A Figura 3 apresenta um fluxograma
simplificado de como o BLoC funciona. Um Bloc mantém um
estado e fornece fluxos desse estado. Um Stream é algo em
que se pode inscrever e ser notificado sempre que o estado
mudar. O Bloco também aceita eventos. Um evento é enviado
ao bloco, e o bloco o trata aplicando transi¢cdes. Uma transicao
¢ uma mudanga de um estado para outro em resposta a um
evento. Depois que uma transi¢do € aplicada, os fluxos sdo
notificados e a UI reflete as mudangas no estado [34].



Tabela II.

REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS DO MODULO DESENVOLVIDO

ID

Requisito
Nao-Funcional

Categoria

RNFO1

O aplicativo sera
desenvolvida utilizando
o SDK Flutter.

Desenvolvimento

RNF02

A API sera desenvolvida
utilizando o framework
ExpressJS, obedecendo
os padroes RESTful.

Desenvolvimento

RNF03

Toda comunicac@o entre
aplicativo e API deve
ser realizada através de
classes que
implementem Repository
Pattern.

Arquitetural

RNF04

Todo upload de arquivo
realizado no aplicativo
deve utilizar o servigo
Cloudify ou S3 da
Amazon para
armazenamento.

Arquitetural

RNFO05

Usudrios s6 podem ver
respostas corretas de
questdes de atividades
de quiz depois de enviar
suas respostas.

Protegio

RNF06

As atividades
cadastradas nas trilhas
podem ser documento,
video, texto informativo,
quiz e atividade prética.

Operacional

RNF07

A mecanica de
pontuagdo deve ter
estrelas como
representacao.

Visual

RNF08

Quando o usudrio
visualizar pela primeira
vez uma atividade de
documento, video ou
texto informativo, o
mesmo deve ganhar 5
estrelas.

Operacional

RNF09

Quando o usudrio uma
atividade pritica, o
mesmo deve ganhar 25
estrelas.

Operacional

RNF10

Quando o usudrio
acertar uma questdo de
quiz, o mesmo deve
ganhar 5 estrelas.

Operacional

RNF11

Quando o usudrio
finalizar um quiz, o
mesmo deve ganhar 15
estrelas.

Operacional

RNF12

Quando o usudrio
finalizar uma trilha, o
mesmo deve ganhar 100
estrelas.

Operacional

RNF13

Quando o usudrio
finalizar sua primeira
trilha, 0 mesmo deve
um emblema que
represente o feito.

Operacional

RNF14

Quando o usudrio
finalizar sua terceira
trilha, o mesmo deve
um emblema que
represente o feito.

Operacional

RNF15

Quando o usudrio
finalizar sua quinta
trilha, o mesmo deve
um emblema que
represente o feito.

Operacional

Tabela III. REQUISITOS FUNCIONAIS DO MODULO DESENVOLVIDO

ID Requisito Funcional Ator

RFO1 O sistema deve ser Mentor/Administrador
capaz de permitir a
criagdo, edi¢do e
remogdo de trilhas de
aprendizagem.

RF02 O sistema deve ser Mentor/Administrador
capaz de permitir a
criagdo, edicdo e
remogdo de atividades
de uma trilha.

RF03 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de permitir a
ingressao de usudrios a
uma trilha.

RF04 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de permitir busca
por trilhas.

RF05 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de permitir a
realiza¢do de atividades.
RF06 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de pontuar
usudrios por cada
atividade concluida.
RF07 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de pontuar
usudrios por cada trilha
concluida.

RF08 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de atribuir
conquistas aos usudrios
por trilhas concluidas.
RF09 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de atribuir
conquistas aos usudrios
por pontuacdes
conquistadas.

RF10 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de exibir
pontuagdo total do
usudrio.

RF11 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de exibir
conquistas do usudrio.
RF12 O sistema deve ser Empreendedores
capaz de permitir que o
usudrio alterne de trilha
no momento em que
desejar.

2) Padrdo Arquitetural no Lado do Servidor: o padrao de
arquitetura implementada no servidor € o MVC (Model-View-
Controller) combinado ao Repository Pattern, além de seguir
os padroes REST (Representational State Transfer) para toda
a comunicac¢do com o cliente. REST refere-se a um grupo de
restricdes de projeto dentro da arquitetura de software [36].
Um sistema que adere a todas restrigdes do padrio REST
¢ denominado RESTful [36]. O padrao MVC aplicado no
servidor utiliza Repository Pattern para criar uma camada de
abstracdo entre a camada de acesso a dados e a camada de
I6gica de negécios. O MVC ¢é um padrdo de arquitetura de
software comumente utilizado para implementar interfaces de
usudrio, dados e l6gica de negécios [37].

D. Funcionamento do Mddulo de Gerenciamento de Trilhas

O modulo de gerenciamento de trilhas de aprendizagem
fica disponivel no menu do usudrio mentor ou administrador,
assim como mostrado na Figura 4. Ao clicar em Minhas
Trilhas, o usudrio é direcionado para a tela onde é exibido
as trilhas criadas pelo usudrio, conforme apresenta a Figura
5. Nessa mesma tela, é possivel adicionar, editar ou remover
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trilhas. Ao clicar no icone de adi¢do, o aplicativo exibe uma
tela de formuldrio (Figura 6) para preenchimento dos dados
da trilha, bem como nome, descri¢do e imagem.

Ao adicionar ou editar uma trilha, o usudrio pode adicionar
atividades para a trilha em uma outra tela (Figura 7). Na
tela mencionada, o usudrio pode adicionar, editar ou remover
atividades da trilha. Ao clicar no icone de adicdo, o aplicativo
exibe uma tela de formuldrio (Figura 8) para preenchimento
dos dados da atividade, tais como nome, descri¢do, obrigato-
riedade, tipo, etc. Existem 5 tipos de atividades: documento,
video, quiz, prética ou texto informativo. Para cada um desses
tipos existe um fluxo diferente em seu cadastro.

indice de Match
Minhas mentorias

Minhas Trilhas

Configuragdes

Figura 4. Menu do usudrio Mentor ou Administrador.

10:56PM Z © @ @@ - B il

Minhas Trilhas +

Trilha do Empreendedor
Saiba o que fazer e o que n&o fazer no seu
primeiro negécio.

Figura 5. Tela com listagem de trilhas criadas pelo usudrio.

E. Funcionamento do Modulo Gamificado

O moédulo gamificado de trilhas de aprendizagem fica
disponivel no menu do usudrio com perfil diferente de mentor e
administrador, como mostrado na Figura 9. Ao clicar na opg¢ao
Trilhas, presente no menu, o usudrio é direcionado para a tela
principal do médulo, apresentado na Figura 10.

Na tela principal (Figura 10), denominada Trilhar, o
usudrio tem uma visdo da progressdo da trilha em percurso,
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Criando nova trilha Avancar

Nome

Trilha do Empreendedor

Descricdo
Saiba o que fazer e o que ndo fazer no seu
primeiro negécio.|

B Alterar imagem

Figura 6. Formuldrio para criacdo de trilhas.
10:228PM 22 © @ @@ - Bl R @D #

Trilha do Empreendedor +

Nenhuma atividade
cadastrada &

Crie atividades para a trilha "Trilha do
Empreendedor”

Figura 7. Tela com listagem de atividades de uma trilha.

podendo visualizar a sua pontuacdo, além de poder abrir e
realizar atividades da trilha selecionada. A Figura 11, ilustra
um usudrio qualquer realizando uma atividade de guiz de uma
trilha qualquer.

Na parte inferior do médulo, € possivel que o usudrio
transite entre as principais telas do médulo. Ao clicar na opg¢ao
Conquistas, o usudrio é direcionado para a tela onde suas
conquistas ficam disponiveis para visualizacdo. A Figura 12

Figura 8.

10:30PM ZE O © W @ - Bl = @D #

Criando nova atividade  Salvar

Nome

Documento 01

Descric@o

Leia a apostila para...

Opcional

[Nxxo v ]

Tipo da Atividade

[DOCUMENTO v ]

M 001108936.pdf

ou

Adicione um link

Formuldrio para criagdo de atividades.

indice de Match
Minhas mentorias

Trilhas

Configuragdes

Figura 9. Menu do aplicativo Bisnez.

apresenta um exemplo de exibicdo de conquistas de um usudrio
qualquer.

J& a opcdo Buscar (Figura 13) permite que o usudrio
encontre trilhas de aprendizagem cadastradas na plataforma,
podendo visualizar as atividades presentes em uma trilha ou
ingressar na mesma, a Figura 14, no Apéndice A, apresenta
uma trilha sendo visualizada.
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Figura 10. Tela de realizagdo de trilha.
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Invencdo ou Inovacdo? Enviar
Analise e classifique se é invencdo ou inovacado.
1. A mdscara antirressaca € uma invengdo ou

inovacdo?
B ESCOLHA UNICA

@®  Invencéo

QO  Inovacao

2. Faga um breve relato explicando a resposta da
quest&o anterior
B sUBJETIVA

A

3. A radiola de chapéus é uma invencdo ou
inovacdo?
{BEscoLHa Onica

@®  Invencdo

QO  Inovacao

4. Faca um breve relato explicando a resposta da
questdo anterior
B suBJETIVA

B

5. O game de realidade virtual é uma invencdo ou
Inovacgéo?
& ESCOLHA UNICA

@  Invencdo
L — ]

Figura 11. Tela de atividade de quiz.

F. Distribuicdo

O médulo desenvolvido ndo estd disponivel para uso pu-
blico no aplicativo Bisnez. Entretanto, no presente momento,
apenas usudrios autorizados podem realizar download da ver-
sdo de testes do aplicativo na Play Store da Google.

628 OO & %

335

ﬁ Trilheiro de Primeira Viagem

Complete sua primeira trilho

Ursa Menor

Ganhe 200 estrelas

Figura 12. Tela de conquistas do usudrio.
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Metodologia Meet - Etapa 2
Entenda o conceito de empreendedorismo e

inovacao

Criado por: Sobral

Metodologia Meet - Etapa 1
({i5) Entenda o conceito de empreendedorismo e
inovacao

Criado por: Sobral

E Buscar Trilhas e

Figura 13. Tela de busca de trilhas.

VI. PRINCIPAIS FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS

Esta secdo aborda as principais ferramentas utilizadas para
o desenvolvimento do presente trabalho. A solucdo desenvol-
vida foi construida utilizando ferramentas previamente seleci-
onadas por terceiros no desenvolvimento do projeto Bisnez.
Entretanto, o autor ja possuia conhecimento prévio sobre
tais ferramentas. As subsecdes a seguir irdo debater sobre
as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do software
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Figura 14. Tela de trilha aberta com atividades.

proposto por este trabalho.

A. Flutter

Flutter € um SDK (Software Development Kit) gratuito e
de cédigo aberto, criado pelo Google para o desenvolvimento
rapido de UX e UI para dispositivos moveis, web e desktop a
partir de uma tdnica base de cédigo na linguagem de programa-
cdo Dart. Seu principal objetivo é permitir o desenvolvimento
de apps multiplataforma utilizando uma mesma linguagem de
programacio [38].

A Figura 15 apresenta a arquitetura do Flutter SDK que é
baseada em camadas. Ela funciona como uma série de bibli-
otecas que sdo independentes entre si, porém dependentes da
camada subjacente. Nenhuma camada tem acesso privilegiado
a camada abaixo e cada parte do nivel da estrutura é projetada
para ser opcional e substituivel [38].

A camada mais abaixo é chamada de Embedder, que
mantém dentro de si a Dart Virtual Machine. Seu funciona-
mento € especifico para cada plataforma (iOS/Android/Win-
dows/Linux), hospedando o estabelecimento relativo a cada
tela do sistema [35]. Gragas a forma como foi projetado, o
Flutter também pode ser integrado como uma API, caso haja
necessidade de apenas integra-lo com outra aplicacao.

A camada central chama-se de Engine. A mesma € escrita
principalmente em C++ e contém todas as funcionalidades
primitivas que um aplicativo possa necessitar. Basicamente, a
engine fornece uma API de baixo nivel que contém funciona-
lidades como controle de arquivos e I/O, arquitetura de plugins
e manipulacdo grafica [35].

Na camada mais acima estd o proprio framework, o qual
€ escrito na linguagem Dart. Para renderizar uma tela, o
framework requisita de cada plataforma um canvas onde

Framework
Dart

Cupertino
Widgets
Rendering

Foundation

Animation Gestures

Engine

Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++
Dart Isolate Setup System Events
Dart Runtime Mgmt M Frame Scheduling Asset Resolution

Frame Pipelining

Embedder ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Platform-specific

Figura 15. Arquitetura do SDK Flutter [35]

podera exibir seus elementos [35]. Todo elemento que aparece
em tela na renderizagdo da aplicacdo € um widget, seja ele
um elemento estrutural, como botdes e menus, de estilizagdo,
como fontes e cores ou até mesmo aspectos de layout, como
margem e alinhamento.

B. Node.js com Express Framework e Sequelize ORM

Express € um framework web com alta perfomance, flexivel
e minimalista para Node.js que fornece um conjunto robusto
de recursos para aplicativos web e mével [30]. Ja o Sequelize
€ um ORM (Object-relational Mappers) TypeScript e Node.js
moderno para banco de dados Postgres, MySQL, MariaDB,
SQLite e SQL Server, além de outros [39]. O ORM Sequelize
apresenta suporte a transacdes sélidas, relagdes, eager e lazy
loading, replicacdo de leitura, além de outros recursos [39].

O Node.js [40] trata-se de uma plataforma para construgdo
de aplicacdes web escaldveis e de alta performance utilizando
JavaScript. A arquitetura da plataforma Node.js trabalha com
o conceito de evento, fazendo uso de apenas uma thread,
ndo permitindo bloqueios e fazendo chamadas assincronas. A
Figura 16 apresenta uma visdo arquitetural de um servidor
Node.js.

O servidor Node.js recebe solicitagdes de clientes, processa
tais solicitacdes e retorna respostas aos clientes corresponden-
tes. As solicitacdes sdo colocadas em uma fila de eventos que
posteriormente sdo enviadas uma a uma para o Event Loop. Ao
receber solicitacdes, o Event Loop as processa indefinidamente
e, em seguida, retorna as respostas [41].
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VII. EXEMPLO DE USO 1o

. . 20
Este trabalho teve a oportunidade de ser desenvolvido
com a parceria de um outro trabalho, denominado Manual

MEET (Metodologia de Ensino de Empreendedorismo para

a Educacéio Técnica-Profissional) [42]. O trabalho citado foi i
desenvolvido por Vicente Cajueiro Miranda [42] para obtencdo ~
do grau de Mestre em Propriedade Intelectual e Transferéncia

de Tecnologia para Inovagdo, pelo Instituto Federal de Educa-
¢do, Ciéncia e Tecnologia da Bahia.

A Metodologia MEET surge com o objetivo de propor 2

um manual de préticas didatico-pedagédgicas para o ensino

de empreendedorismo nos cursos técnicos-profissionais, o qual
contempla quatro etapas: a primeira corresponde ao entendi- s
mento das principais teorias e conceitos inerentes ao empre- 3

endedorismo; a segunda a andlise de casos (cases) reais; a

. . ~ ~ . e ~ 33
terceira as simulagdes com a desconstrugdo criativa e Inovagao
e a quarta etapa que contempla o desenvolvimento de produtos ;;
[42]. %

A MEET possui alguns elementos importantes que visam 3

facilitar a sua utilizacdo, sdo eles: tempo, video, link, docu-

mento, dica, nota e o chamado janela de aprendizagem. Boa
parte desses elementos motivaram a criacdo dos componentes
presentes nas trilhas dentro do projeto Bisnez. A seguir,
esta Sec@o aborda o processo de criagdo de uma trilha de
aprendizagem para o Manual MEET dentro do projeto Bisnez,
contemplando apenas uma parte da sua primeira etapa [42].

No codigo-fonte 1, utiliza-se o recurso de seeders do

framework Sequelize [39] para criar uma trilha para a primeira °

etapa da metodologia MEET. Os atributos persistidos na tabela
“trails” no banco de dados sdo:

1) Nome: Metodologia Meet - Etapa 1
2)  Descricao: Entenda o conceito de empreendedorismo
e inovagéo

3) Imagem: URL da imagem que representard visual-
mente a trilha i

4)  Criador por: Usudrio do professor Vicente

5) Criado em: Momento da cria¢do da trilha 12

6) Atualizado em: Momento da criagdo da trilha

: L . "

"use strict’;

module. exports = { 17

up: (querylnterface, Sequelize) => {

o
=
o
o
]
]
)
5

return querylnterface.sequelize.query (
’SELECT % FROM users WHERE email = ? LIMIT 1/,
{
replacements: [/ +*xx%x*xx@gmail.com’ ],
type: querylnterface.sequelize.QueryTypes.
SELECT
}).then(users => {
if (users[0].id
return;

}

undefined) {

return querylnterface.sequelize.query (
"SELECT % FROM trails WHERE name = ? AND
created_by = ?', {
replacements: [’/Metodologia Meet - Etapa 1
', users[0].id],
type: querylnterface.sequelize.QueryTypes.
SELECT
}

).then(trails => {
if (trails.length === 0 ||
undefined) {
return querylnterface.bulkInsert(’trails’,
[{
name: ’'Metodologia Meet - Etapa 1’7,
description: ’Entenda o conceito de
empreendedorismo e inovacao’ ,
picture_url: ’"https://bisnez-service-
assets.s3.amazonaws.com/trails/meet/
logo. jpeg’,
created_by: users[0].id,
created_at: Sequelize.fn(’'NOW’),
updated_at: Sequelize.fn(’NOW’ ),

H. s

trails [0].id ===

}

down: (querylnterface , Sequelize) => {
return querylnterface.bulkDelete(’'trails’, null,

{H:

A fungfo createTrailActivity() utilizada no cédigo-fonte 2
€ responsdvel por adicionar as atividades da trilha no banco
de dados.

- ; L. .. .
await createTrailActivity (queryInterface , {
name: ’'Conceitos de Inovacao’,
description: ’Neste material, voce conseguira
compreender sobre os conceitos perante a
ideia de inovacao.’,
order: 1,
type: "DOCUMENT’ ,
optional: false,
trail_id: trail_id ,
created_at: Sequelize.fn(’'NOW’),
updated_at: Sequelize.fn(’NOW’ ),
}).then(trailActivity => {
return querylnterface.bulkInsert(’
document_activities’, [{
url: ’"https://bisnez-service-assets.s3.
amazonaws.com/trails/meet/Meet+—+Atividade
+01.pdf’ ,
trail_activity_id: trailActivity ,
created_at: Sequelize.fn(’'NOW’),
updated_at: Sequelize.fn(’NOW’),
. b
1)




As atividades criadas para a etapa 1 da trilha da Metodo-

logia MEET foram:

. Conceitos de Inovagdo

1) Nome: Conceitos de Inovagdo

2)  Descricao: Neste material, voc€ conseguird compre-
ender sobre os conceitos perante a ideia de inovacio.

3)  Ordem: 1

4)  Tipo: Documento

5)  URL:https://bisnez-service-assets...

6) Opcional: Nao

. Vocé Sabia? - 01

1) Nome: Vocé Sabia?

2)  Descricao: Em 2021, pelo 28° ano consecutivo, a
IBM foi a empresa que mais registrou patentes nos
EUA? Foram 9.130 patentes. O nimero € cinco vezes
maior que a quantidade de patentes registradas pela
Google, trés vezes maior que a da Apple e quase dez
vezes maior que a do Facebook.

3)  Ordem: 2

4)  Tipo: Texto Informativo

5)  Opcional: Nao

. Casa do Saber: Quando e Como Inovar

1) Nome: Casa do Saber: Quando e Como Inovar

2)  Descricao: Neste video, vocé verd exemplos na apli-
cacdo de inovagdo.

3)  Ordem: 3

4)  Tipo: Video

5)  URL:https://www.youtube.com/...

6) Opcional: Nao

. Traga Exemplos de Inovagdo

1)  Nome: Traga Exemplos de Inovagdo

2)  Descricao: Busque exemplos na sua regido que con-
templem os seguintes conceitos: Inovagao de Produto,
Servico, Processo e Negécio; ou Inovacdo de Produ-
tos, Processos, Organizacional e Marketing (classifi-
cacdo de Oslo).

3)  Ordem: 4

4)  Tipo: Atividade Pratica

5)  Opcional: Nao

. Invengdo, Criagdo e Inovagdo

1) Nome: Invenc¢do, Criagdo e Inovagao

2) Descricao: Neste material, vocé conseguird com-
preender sobre os conceitos de invengdo, criagdo e
inovagao.

3)  Ordem: 5

4)  Tipo: Documento

5)  URL:https://bisnez-service-assets...

6) Opcional: Nido

F. Invengdo ou Inovagdo?

1)
2)

3)
4)
5)
6)

Nome: Invencdo ou Inovagdo?

Descricao: Analise e classifique se é invencdo ou
inovagao.

Ordem: 6

Tipo: Quiz

Opcional: Nio

Questdes: A mdscara antirressaca é uma invengdo ou
inovagdo? - Questdo 01; Faca um breve relato expli-
cando a resposta da questdo anterior - Questdo 02;
A radiola de chapéus é uma invencdo ou inovacgio?
- Questdo 03; Faca um breve relato explicando a
resposta da questdo anterior - Questdo 04; O game
de realidade virtual ¢ uma invencdo ou Inovacdo?
- Questdo 05; Faca um breve relato explicando a
resposta da questdo anterior - Questdo 06; A prensa
mével é uma invencdo ou Inovagdo? - Questdo 07;
Facga um breve relato explicando a resposta da questao
anterior - Questdo 08; O 6culos de TV é uma inven-
¢do ou inovagdo? - Questdo 09; Faca um breve relato
explicando a resposta da questdo anterior - Questio
10;

G. Vocé Sabia? - 02

1)
2)

3)
4)
5)

Nome: Vocé Sabia?

Descri¢cao: A Coca-Cola nunca foi patenteada, mas
a receita do seu xarope € segredo industrial até hoje.
Ordem: 7

Tipo: Texto Informativo

Opcional: Nio

A Figura 17 apresenta a trilha Metodologia Meet - Etapa
1 sendo realizada por um usudrio qualquer dentro do aplicativo

Bisnez.

Figura 17.
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VIII. CONCLUSAO

Diversas dreas do conhecimento técnico e tedrico foram
fundamentais para a realizacdo deste trabalho. Entre elas,
o desenvolvimento de aplicacdes para plataformas Mobile e
desenvolvimento de API Restful, que permitiu a concepg¢ao
do aplicativo em questdo. Além da necessidade em conhecer
e compreender os conceitos de trilha de aprendizagem e
gamificacdo, os quais tiveram grande importancia, uma vez
que estes viabilizaram a selecdo dos componentes que foram
implementados neste trabalho.

A partir da revisdo tedrica exposta neste trabalho, pode-
se compreender que a gamificagdo surge com o objetivo de
estudar e estimular os aspectos motivacionais de individuos
em um especifico contexto. A sua combinagdo com trilhas
de aprendizagem pode proporcionar um relevante nivel de
engajamento, na busca pelo aprendizado por parte dos usudrios
na aplicacdo Bisnez.

O publico-alvo do projeto de rede social Bisnez sdo in-
dividuos que buscam a sua evolucdo enquanto empreendedor.
Em vista disso, a aplicagdo de gamifica¢do, neste trabalho,
apresenta-se como um facilitador do impulsionamento da ma-
nifestacdo da motiva¢do intrinseca presente nesses usudrios.

Embora o presente trabalho ndo tenha levantado dados para
uma andlise profunda dos possiveis resultados da metodologia
aplicada, o mesmo d4 um passo importante dentro do projeto
Bisnez, o qual visa capacitar seus usudrios iniciantes ingres-
santes no universo do empreendedorismo.

A. Limitacées deste Trabalho

O presente trabalho limitou seus esfor¢os somente ao
desenvolvimento do médulo de trilhas de aprendizagem com
aplicacdo de alguns elementos de game dentro do projeto de
rede social Bisnez.

Neste trabalho ndo foi validado se o uso de tais elementos
em situacdo ndo-jogo realmente é capaz de engajar usudrios
no decorrer da realizacdo de uma trilha de aprendizagem.
Entretanto, outros projetos semelhantes a este afirmam que
a aplicacdo de ludificacdo pode ser um recurso importante
no desenvolvimento de empreendedores, contudo, é necessario
validar os possiveis resultados no contexto em que o presente

trabalho foi aplicado.

Uma outra limitagdo deste trabalho sdo os poucos fe-
edbacks aplicados durante a realizacdo de uma trilha. Por
exemplo, o aplicativo ndo sinaliza quantos pontos ou emblemas
o usudrio recebeu por realizar uma atividade especifica, apenas
é incrementado na sua pontuagdo geral. Essa falta de interacdo
pode impactar no engajamento do usudrio, portanto, entende-se
necessario uma maior interacdo no quesito feedback.

B. Trabalhos Futuros

Existe um universo de possibilidades que pode ser ex-
plorado na gamificacdo. Todavia, durante o desenvolvimento
da solugdo proposta, foi possivel observar algumas dessas
possibilidades de melhorias em sua implementagdo, visando
evoluir o médulo desenvolvido aplicando diversos outros re-
cursos comumente utilizados na pratica de gamificagdo. Nesse
contexto, destacam-se como trabalhos futuros:

1)  Uso de tabela de classificacdo (em inglés, leaderbo-
ard), com o intuito de ativar o gatilho de competicdo
entre os jogadores;

2)  Aplicagdo da mecanica de nivelacdo dos usuarios,
com o intuito de extrair a dindmica de status entre os
jogadores;

3) Melhoria da mecanica de troféus e emblemas,
com o intuito de propor uma melhor dindmica no
sentimento de conquista dos jogadores;

4)  Desenvolver um mecanismo para promover um sen-
timento de completude quando um jogador finalizar
uma trilha de aprendizagem.

Ainda que haja espaco para muita evolucdo, o trabalho
desenvolvido pode ser considerado um importante recurso
para o desenvolvimento de empreendedores dentro do projeto
de rede social Bisnez. Por fim, é importante explanar que
a gamificacdo ndo se resume apenas as mecanicas expostas
neste trabalho, os recursos possiveis dentro desse universo sdo
diversos, e inclusive, podem ser criados ou adaptados para um
determinado contexto.
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Figura 19. Modelo do Banco de Dados Relacional
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