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RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma plataforma gamificada voltada a fixacéo de
conteudos em treinamentos corporativos, utilizando HTML, CSS, JavaScript e Vercel como
tecnologias principais. O objetivo do projeto € desenvolver uma solucéo interativa para aumentar
0 engajamento dos colaboradores e contribuir para a retencdo do conhecimento adquirido em
ambientes de aprendizagem organizacional. A pesquisa fundamenta-se na aplicacdo de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) aliadas a gamificacao, utilizando elementos
como quizzes, sistemas de pontuacéo, rankings e recompensas digitais. A metodologia adotada
€ de carater aplicado, com abordagem hipotético-dedutiva e embasamento em revisao
bibliografica. O desenvolvimento do produto tecnoldgico percorreu etapas sistematicas, desde o
levantamento de requisitos e testes de viabilidade até a prototipagem final com implementacao
e personalizacdo de funcionalidades utilizando HTML, CSS, JavaScript e Vercel. A solucao
proposta contribuiu para tornar os treinamentos mais dinamicos, eficientes e alinhados as
demandas contemporaneas das organiza¢fes, promovendo maior motivacao, desempenho e
aprendizagem continua dos colaboradores.

Palavras-chave. Gamificacdo. Quiz. Treinamento Corporativo.

ABSTRACT

This article presents the development of a gamified platform aimed at reinforcing content in
corporate training programs, using HTML, CSS, JavaScript and Vercel as the main technologies.
The objective of the projectis to develop an interactive solution to increase employee engagement
and contribute to the retention of knowledge acquired in organizational learning environments.
The research is based on the application of Information and Communication Technologies (TICS)
combined with gamification, using elements such as quizzes, scoring systems, rankings, and
digital rewards. The methodology adopted is applied in nature, with a hypothetical-deductive
approach supported by a bibliographic review. The development of the technological product
followed systematic stages, ranging from requirements gathering and feasibility testing to the final
prototyping with the implementation and customization of functionalities using HTML, CSS, and
JavaScript. The proposed solution contributed to making training sessions more dynamic,
efficient, and aligned with the contemporary demands of organizations, promoting greater
motivation, performance, and continuous learning among employees.
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INTRODUGCAO

Este artigo apresenta os resultados e discussdes decorrentes da pesquisa realizada para
cumprir as exigéncias do Trabalho de Concluséao de Curso da Fatec SBC. O projeto tem como
objetivo geral desenvolver um site gamificado que contribua para a fixacdo de conteudos de

treinamentos corporativos.

A utilizacdo de quizzes rapidos como ferramenta de aprendizagem tem o propdésito de
fixar os conteudos apresentados em treinamentos, uma vez que o colaborador pode por em
pratica o conhecimento recém adquirido, sem o deixar cair no esquecimento. Além disso, ha o

estimulo a aprendizagem continua e o0 aumento da retencéo.

Nesse sentido, a plataforma proporciona um ambiente seguro para a experimentacao,
permitindo que o colaborador identifique e corrija falhas de compreensao durante o quiz. Ao errar
em um cenario simulado, o profissional tem a oportunidade de consolidar o aprendizado sem
gerar riscos operacionais ou prejuizos a organizacao, funcionando como uma camada preventiva
gue reduz a probabilidade de falhas criticas durante a execucdo das tarefas no ambiente de

trabalho.

O trabalho explora a relevancia das Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TICS)
como impulsionadores e 0s impactos pedagdgicos de elementos como sistemas de pontuacédo e

rankings no engajamento dos colaboradores.

Este projeto respalda-se nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) propostos
pela Organizacdo das Nacdes Unidas, especificamente no objetivo 9: Industria, Inovacédo e
Infraestrutura, uma vez que o trabalho contribui para a infraestrutura digital das empresas ao
apresentar uma ferramenta desenvolvida em um ambiente de baixo custo, responsiva e
escalavel, capaz de apoiar capacitacao continua sem exigir estruturas complexas. Dessa forma,
o projeto fortalece a modernizacdo dos ambientes de trabalho e promove a adocao de solugdes

inovadoras.

FUNDAMENTACAO TEORICA



Com a grande competitividade presente no ambito corporativo e a constante inovagéo das
empresas, se mostra necessario o investir no desenvolvimento de elementos imprescindiveis
para uma organizagdo se manter no mercado. O atendimento ao cliente é um dos elementos-
chave para o crescimento de uma organizacéo pois, segundo Lacerda e Casagrande (2022), é
por meio do atendimento oferecido que uma empresa projeta sua imagem e afirmar sua
relevancia no mercado. Por isso, que empresas investem continuamente num melhor

atendimento e suporte ao cliente.

Para que o atendimento ao cliente evolua continuamente, as empresas investem em
treinamentos dos funcionarios que estao na linha de frente. Isso é uma estratégia essencial, pois
gualifica os profissionais responsaveis pelo contato direto com os clientes, promovendo maior
eficiéncia operacional e satisfacao do publico atendido. O treinamento € compreendido como um
processo de desenvolvimento de competéncias que busca tornar os individuos mais produtivos,
criativos e inovadores, de modo a ampliar sua contribuicdo para os objetivos organizacionais e,
consequentemente, agregar maior valor a organizacdo (Esteves & Meirifio, 2015, apud
Guimaraes, 2021), por isso que empresas preparam e fornecem treinamentos para seus
colaboradores sempre que possivel, para que se tornem e se mantenham aptos a realizarem as
tarefas do dia a dia. Segundo Guimaraes (2021), o treinamento enriquece o patriménio humano
da organizacao ao agregar valor as pessoas e compor o capital intelectual corporativo tornando

possivel que os colaboradores aprimorem seu desempenho em suas funcdes atuais.

Entretanto, a forma como o treinamento é condicionado e aplicado deve ser escolhida e
estudada cuidadosamente, para que haja um retorno plausivel ao investimento e esforco
colocado no treinamento. Sendo assim, cada vez mais vem sendo utilizadas tecnologias e
processos e-learning, pois de acordo com Friederich, Santos, Hein (2021 apud Camillis,
Marques, 2023), as empresas enfrentam constantes desafios para realizar treinamentos
corporativos presenciais devido a ampla presenca geografica, ao passo de que o dinamismo do
mercado requer atualizacfes continuas em tecnologias e processos para a execucao dos

negaocios, o que demandou a adocédo de outras modalidades de treinamento.

Tecnologias da Informag¢éao e Comunicagéo

As TICs foram incorporadas ha décadas ao ambiente de trabalho moderno. Seu uso no

ambiente profissional possibilita maior eficiéncia e flexibilidade, uma vez que as TICs se
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equiparam a impulsionadores estratégicos, representando, portanto, ndo somente instrumentos
de automacédo, mas também influenciando a proposicéo de valor, as relacdes com clientes e a

estrutura organizacional (Santos et al. 2025).

A despeito de sua ampla disseminacao, protagonismo no ambito comunicacional e imensa
gama de usos atuais, 0 emprego de tais tecnologias como ferramenta pratica para a capacitacédo
de funcionérios ainda é particularmente limitado. Garavit (2021) aponta que a comunicagao
mediada por computador exige novas praticas no ambiente organizacional, desde formas de
interacado interpessoal até novos processos de troca de informacdes e gestdo de dados. Pereira
(2025) complementa, vendo as TICs como aliadas eficazes em processos de formagédo ao
permitir treinamentos a distancia e praticas educativas interativas mediadas pela tecnologia.

Burke (2015 apud Martins, Sanches, 2023) define gamificacdo como a implementacéo do
design de experiéncias digitais e de mecanicas gerais de jogos com o0 objetivo de engajar
pessoas no alcance de seus objetivos, uma pratica que vem sendo amplamente utilizada em
diversos ambitos da educacdo, uma vez que sistemas de recompensa e ambito competitivo

estimulam a participacéo e engajamento das pessoas.

N&o obstante, empresas também adotaram essas praticas para engajar seus
colaboradores. Um exemplo disso é o da empresa Ambev, que criou um programa de incentivo
para motivar e engajar a equipe de vendas, que incluia um sistema de rankings e pontos, o que

fomentou uma competitividade saudavel e impulsionou a produtividade da equipe (lachan, 2024).

Provando ser essa uma alternativa muito eficaz, empresas adotaram a préatica da
gamificacdo também para treinamentos corporativos. Segundo Santos e Silva (2024), ela
constitui um importante meio de qualificacdo pois, por meio de treinamentos dinamicos, torna a
transmissao de conteidos mais leve e atrativa, priorizando o maior engajamento das equipes
envolvidas. Nesse contexto, sua aplicacdo nas empresas pode impactar diversos aspectos,
desde o engajamento ampliado de clientes até a promocéo da inovacdo ou a motivacao dos

colaboradores no ambiente laboral (Santos; Silva, 2024).

Contudo, apesar da sua escalabilidade, o modelo de e-learning tradicional frequentemente
enfrenta desafios significativos para manter a motivacdo e o engajamento dos colaboradores.
Observa-se que a falta de interatividade e a natureza passiva do estudo podem gerar

desmotivacéo, levando a uma defasagem na aprendizagem e a altas taxas de abandono dos
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cursos (Silva et al., 2023). E para suprir essa lacuna de engajamento que a gamificacéo tem sido
crescentemente adotada como uma estratégia para potencializar os softwares de treinamento

corporativo.

A gamificacdo é definida como um método focado em engajar individuos digitalmente,
utilizando elementos de design e mecanicas de jogos em ambientes que ndo sao primariamente
de entretenimento. O objetivo € motivar a alteracdo de comportamentos, o desenvolvimento de
novas habilidades ou a estimulacdo da inovacédo (Neidenbach; Cepellos; Pereira, 2020). No
contexto organizacional, a abordagem nao visa criar um jogo completo, mas aplicar
estrategicamente componentes ludicos para tornar o processo de capacitacdo mais atraente e
alinhado aos objetivos de negécio.

Uma revisao da literatura sobre o tema aponta que a implementacdo de mecanicas de
jogo tais como sistemas de pontuacdo, obtencdo de emblemas (badges) por conquistas e
guadros de classificacdo (leaderboards) fomenta a motivacdo intrinseca e um senso de
competéncia nos colaboradores. A gamificacdo enriquece a experiéncia de aprendizagem,
tornando-a mais interativa e permitindo o acompanhamento do progresso em tempo real, o que

favorece a retencédo do conhecimento (Bezerra; Mozzato, 2021).

Além do engajamento, a gamificacdo é vista como uma ferramenta estratégica para
impulsionar melhores desempenhos e resultados praticos para 0 negécio. Ao criar um ambiente
de treinamento mais dinamico e estimulante, as empresas podem facilitar a absorcdo de
conteudos complexos e incentivar a aplicacdo eficaz do conhecimento adquirido nas tarefas
diarias, atuando como um motor para a performance e produtividade da equipe (Angelovska;
Josimovski, 2021).

Entretanto, o sucesso de um software de treinamento gamificado nédo é garantido apenas
pela inclusdo de elementos ludicos. Um dos maiores desafios é o correto alinhamento entre as
expectativas da empresa e o0s interesses dos colaboradores. Para que a estratégia seja eficaz,
o design do sistema deve garantir que os objetivos organizacionais sejam alcancados, ao mesmo
tempo em que oferece uma experiéncia relevante e justa para o usudrio, assegurando que o

engajamento gerado se traduza em desenvolvimento real de competéncias (Miri et al., 2022).

A aplicagéao de elementos de gamificacdo em ambientes educacionais tem se mostrado

uma estratégia eficaz para promover o engajamento, a motivacdo e a consolidagdo da
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aprendizagem. Entre os principais componentes utilizados, destacam-se o quadro de pontuagao,
gue seria o leaderboard com o ranking, os emblemas, 0s quizzes interativos e as recompensas
digitais, cada qual com funcédo pedagdgica especifica e comprovada em diferentes estudos. O
guadro de pontuacéo constitui um dos mecanismos mais utilizados em contextos gamificados,
por permitir ao participante acompanhar seu proprio progresso de forma visual e quantitativa.
Swacha (2023) argumenta que o uso de pontos, quando planejado com base em principios de
design de jogos, auxilia na percepcao de avanco e promove o esfor¢co continuo. Ainda segundo
0 autor, 0s pontos ndo devem existir de forma isolada, mas como elementos de um sistema de
recompensas coeso e alinhado aos objetivos de aprendizagem. Assim, a pontuagcao se revela
como instrumento capaz de fomentar o acompanhamento individual e o desenvolvimento das

habilidades trabalhadas, desde que inserida em um contexto de aprendizagem significativo.

No que se refere ao ranking e ao leaderboard, Singh (2020) destaca que observar o
desempenho em leaderboards de forma publica, proporciona reconhecimento e favorece uma
competicdo saudavel que estimula o engajamento e a motivacdo no ambiente corporativo. De
forma complementar, Park e Kim (2021) argumentam que leaderboards em ambientes
educacionais intensificam a motivacdo para aprender, alinhando esse elemento a funcdes

pedagodgicas que incentivam a busca por melhores resultados.

Ja os emblemas sdo amplamente reconhecidos como instrumentos de valorizacao das
conquistas e marcos alcancados pelos aprendizes. De acordo com Luo (2024), os badges digitais
tém potencial para reforcar a percepcdo de competéncia, contribuindo para a autoestima e o
sentimento de realizacdo dos estudantes. O autor também afirma que os badges atuam como
reconhecimento publico e simbdlico das conquistas, fortalecendo a autoconfianca e motivacéo
do aluno. Tais recompensas simbdélicas funcionam como indicadores de progresso pedagdgico,

celebrando a superacao de etapas e estimulando novas tentativas.

Os quizzes interativos, por sua vez, configuram uma ferramenta essencial para o
fortalecimento da aprendizagem ativa e continua. Conforme apontam Adam e Van den Berg
(2022), a utilizacdo de quizzes gamificados em ambientes virtuais de ensino demonstrou
aumento na motivacao e na autoconfianca dos alunos, promovendo a fixacdo dos conteudos e a
aplicacdo imediata dos conhecimentos adquiridos. Dessa forma, esse elemento favorece a
pratica constante e o desenvolvimento de habilidades cognitivas de maneira dindmica e

envolvente.
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Por fim, as recompensas digitais desempenham papel relevante na manutencédo do
interesse e da participagdo dos estudantes. Li et al. (2024) mostram que jogos educacionais
digitais aumentam a motivagao para aprender, com 0 engajamento atuando como mediador e 0
ambiente digital como fator de fortalecimento do efeito. Sob a 6tica pedagdgica, as recompensas
digitais funcionam como estimulos a continuidade da participacdo, reforcando a motivacéo e o

comprometimento com o processo formativo.

METODOLOGIA

Quanto a metodologia adotada para o desenvolvimento deste Trabalho de Concluséo de
Curso, trata-se de uma pesquisa com vistas ao desenvolvimento de um produto tecnolégico, com
carater explicativo, concebida a partir do método hipotético-dedutivo, englobando pesquisa
bibliografica e aplicada. A redacdo do documento baseia-se nas normas da ABNT, obtidas a
partir do Manual de Normalizacéo de Projeto de Trabalho de Graduacéo da Fatec SBC.

Além das etapas tedricas, relativas a investigacao bibliografica efetuada, para as etapas
préaticas esta previsto o desenvolvimento da ferramenta através das linguagens de programacao
HTML, CSS e JavaScript, junto das tecnologias Vite Framework e Vercel, todas praticadas no

ambiente de desenvolvimento integrado Visual Studio Code.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Inicialmente, considerou-se a utilizacdo da plataforma Wix para o desenvolvimento da
ferramenta, uma vez ela é uma solucéo no-code de interface intuitiva que possibilita a criacdo de
sistemas responsivos com agilidade. Ainda que baseada na utilizacdo de modelos de “arrastar e
soltar” (drag-and-drop), a ferramenta permite personalizacdo avancada mediante manipulacéo
de HTML, CSS e JavaScript, tecnologias essenciais para garantir semantica, estilizacao e
dinamismo. O diferencial do sistema € o ambiente Velo by Wix, que viabiliza o desenvolvimento

de funcionalidades personalizadas e a integracdo com bancos de dados.

A plataforma € gratuita, porém, tem alguns planos para ter mais funcionalidades
disponiveis. Os planos pagos oferecem maior quantidade de armazenamento, dominio de site
gratuito durante um ano, ferramentas avancadas de marketing e eCommerce, além de maior
variedade de itens drag-and-drop para o design do site e uma plataforma avancada para

desenvolvimento. Os planos pagos variam de valor, sendo o Inicial de R$15,00, o plano Essencial
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de R$32,00, o plano Completo por R$44,00 e o Profissional por R$340,00 mensais.
Adicionalmente, o processo de desenvolvimento contou com apoio das inteligéncias artificiais
generativas ChatGPT e PerplexityAl para suporte técnico e estruturagéo do projeto.

Na Figura 1 estéo listadas as etapas do desenvolvimento do projeto.

Figura 1 — Etapas do desenvolvimento do projeto

Etapa Descrigcéo

Realizou-se o levantamento e a avaliagdo das tecnologias candidatas

1
ao desenvolvimento da solugéo, considerando Wix e WordPress.
Efetuaram-se testes exploratérios na plataforma Wix para verificar sua
2 adequacdo as demandas do projeto, confirmando sua viabilidade para a
implementacgéo da proposta.
3 Definiram-se as funcionalidades necessarias do sistema e a arquitetura
geral da aplicacédo, estabelecendo-se a estrutura base para o desenvolvimento.
Desenvolveu-se 0 primeiro protétipo funcional da ferramenta,
4 contemplando as paginas de criacdo de quiz, gerenciamento de quiz e resposta
aos quizzes.
. Baseado nos resultados do protétipo inicial, desenvolveu-se o projeto
final, com todas as paginas e funcionalidades levantadas na terceira etapa.
Realizou-se o refinamento visual da interface, com ado¢do de uma
6 abordagem minimalista e de uma paleta de cores claras em tons

majoritariamente em azul.

(Fonte: Autoria Prépria, 2026)

Durante a segunda etapa, foram desenvolvidos testes na plataforma para verificar se ela
atenderia de forma pratica a necessidade do projeto. Apds testes em pequena escala, onde
foram criadas uma pagina web para que um usuario criasse um quiz e outra pagina onde o
usuario o responderia, além de um banco de dados suportado pela plataforma Wix, constatou-

se que as ferramentas disponiveis possibilitariam a reproducédo de toda a ideia.
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A arquitetura funcional do sistema na terceira etapa foi organizada em péginas voltadas a
autenticacao, navegacao principal, criacao e gerenciamento de quizzes, execucao das atividades
e visualizagdo de desempenho, conforme apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Fluxo funcional do sistema de quizzes

Pégina inicial
Pagina de cadastro Pégina de login
Pégina de login
Painel inicial do usuério em Pagina inicial do usuario
treinamento responsavel pelo treinamento
Catélogo de quizzes
Painel de criacio de Pégina de Pégina de histérico /
quiz gerenciamento de resultados
Pégina de resposta ao quiz e
Pagina de
i gerenciamento de
Pagina de resultado quizzes
Pdgina de histdrico / Pdgina de leaderboard

resultados

(Fonte: Autoria Propria, 2026)

A guarta etapa consistiu no desenvolvimento do primeiro protétipo da ferramenta, que
incluiu as paginas de criacdo de quiz, gerenciamento de quiz e resposta aos quizzes, bem como

a pagina inicial com um design ja definido, como mostrado nas figuras abaixo:

Figura 3 — Pé&gina inicial do primeiro protétipo

@) Gamify Training Inicio  Login  Leaderboards ~ Sobre

GAMIFY TRAINING

"+ Descubracomoa Gamify Training pode revolucionar seus
"+ treinamentos corporativos, tornando-o0s mais envolventes,
mensuraveis e eficazes para os colaboradores.

Transforme
seu

Treinamento

(Fonte: Autoria Prépria, 2026)
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Figura 4 — Pagina de criagédo de quiz do primeiro protétipo

Gamify Training Quizzes Login  Leaderboards Sobre

Numero de perguntas Opgao 1
‘ M *
Titulo Opgdo2 Quizzes Login  Leaderboards Sobre
Salvar Quizz

Opgao 3 .

Pergunta
Excluir Pergunta

Opgao 4

Setor

example@domain.com ‘ Opcdo correta

!

(Fonte: Autoria Propria, 2026)

Figura 5 — Pagina de gerenciamento de quiz do primeiro protétipo

%

% Gamify Training Quizzes Login Leaderboards Sobre

Status Selecione o Quizz Setor

]

Pergunta Titulo

.
Adiconar Pergunta ‘ ‘
Opgéo1 Opgiio 2
Excluir pergunta ‘ ‘
Carregar o
Quizz Opgédo 3 Opgéo 4
Salvar ‘ ‘
Alteraces Cpgao Correta
< ~ >
Excluir o Quizz

(Fonte: Autoria Prépria, 2026)

Entretanto, ao partir para o desenvolvimento do protétipo final, dificuldades com a
ferramenta de desenvolvimento comecaram a ser identificadas. O sistema drag-and-drop do Wix
pareceu atrativo inicialmente, principalmente por auxiliar a focar na estrutura do design das
paginas de forma visual e em tempo real. Porém, ao lidar com paginas web em demasia, o tempo
levado para construir icone por icone comecgou a se tornar um empecilho, principalmente devido

ao curto prazo para desenvolvimento do protétipo.

Além disso, por ter uma grande quantidade de funcionalidades, como suporte as

linguagens de programacdo web integradas diretamente a icones visuais pré-estruturados e
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banco de dados préprio, o Wix exige uma capacidade de processamento ligeiramente elevada,
se tornando uma ferramenta lenta para se utilizar em hardwares mais datados, o que aumentou

ainda mais a morosidade do processo de desenvolvimento.

Por fim, o udltimo principal problema encontrado foi a divergéncia da proposta do préprio
Wix em relacéo a ideia original pensada. Apesar dos primeiros testes terem trazido resultados
positivos, ao aumentar a escala do projeto em quantidade de paginas e fun¢bes aplicadas, o Wix
comecou a demonstrar limitagbes. A maior dificuldade foi com a pagina de criacdo e de
gerenciamento de quizzes, que sao as que requerem uma flexibilizagdo maior na dindmica dos
cédigos, uma vez que o planejado foi permitir que os usuarios customizem tempo e quantidade
de perguntas, e atrelem o0s quizzes apenas para usuarios e setores especificos. Concluiu-se que
o Wix trabalha muito bem com os sistemas pré-definidos que a ferramenta disponibiliza, que
fazem parte do escopo principalmente de ecommerce, porém, ao utiliza-lo para desenvolver algo
nao atrelado a essa area, ele se torna apenas um ambiente de desenvolvimento pouco pratico
pois a flexibilizacdo de codificacdo oferecida pelo Velo s6 atende o foco do proprio website:

vendas on-line.

Tendo em vista os prazos para desenvolvimento do prototipo final e considerando entregar
um produto funcional, considerou-se alterar o ambiente de desenvolvimento para um mais agil e
com menos limitacdes, utilizando as tecnologias HTML, CSS, Vercel e JavaScript e a plataforma
de hospedagem Vercel. Elas constituiram a base para o desenvolvimento da interface, da
apresentacao visual e da interatividade da aplicacdo, sendo o processo conduzido no Visual
Studio Code, selecionado por oferecer um ambiente de edi¢céo leve, organizado e amplamente
compativel com essas tecnologias. O HTML foi empregado na estruturacdo semantica do
contetdo das paginas, enquanto o CSS foi responsavel pela estilizacdo e pela organizacéo
visual. O JavaScript, por sua vez, viabilizou o comportamento dinamico dos elementos de login,
cadastro, criacdo e resposta dos quizzes, permitindo a execucao de funcionalidades interativas
e a melhoria da experiéncia do usuario. Além disso, o uso do Web Local Storage possibilitou o
armazenamento de dados diretamente no navegador de forma local, favorecendo a persisténcia
de informacdes de forma simples e eficiente, sem a nhecessidade de comunicacéo constante com

o servidor.

A utilizagdo conjunta dessas tecnologias teve como principal vantagem a separagao entre
conteudo, forma e comportamento, o que favoreceu a manutencdo do codigo, a escalabilidade

do sistema e a padronizacdo do desenvolvimento. Somado a isso, a agilidade do
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desenvolvimento gracas ao auxilio das inteligéncias artificiais
generativas ChatGPT e PerplexityAl permitiu 0 cumprimento correto dos prazos para o

desenvolvimento.

Assim, durante a quinta etapa foi desenvolvido o protétipo final da ferramenta. A
identidade visual planejada anteriormente foi mantida, e todas as funcionalidades planejadas
foram implementadas sem dificuldades, com func¢des e paginas adicionais para maior controle
do fluxo de funcionamento. Abaixo € possivel ver a relacdo de todas as paginas e
funcionalidades.

Figura 6 — Fluxo final de paginas e funcionalidades

ﬁ Pagina inicial
(index.html)

\ 4
a Login
(login.html)
| .
v v L
e, Cadastro ° Registro m Cadastrar empresa
- (cadastro.html) - (registro.html) (cadastrar-empresa.html)

m & GERENTE 2 FUNCIONARIO

g Painel do dono | || Painel do gerente mo Dashboard do funcionario
(dono.html) ' (gerente.html) oo (dashboard.html)
Editar setores Criar quiz .. Catalogo de quizzes
(editar-setores.html) (quiz-manager.html) (quizzes.html)
+=— Gerenciar quizzes ,- Responder quiz

‘!7 Leaderboard da empresa == (gerenciar-quizzes.html) (quiz.html)

(leaderboard.html)

|~ Resultado/progresso

, Leaderboard do setor
(leaderboard.html)
Leaderboard do setor

(leaderboard.html)

Funcionalidades

2

* cria setores Funcionalidades
« gera cédigos de gerente e funcionario ® cria quizzes
» acessa leaderboard da empresa inteira ® gerencia quizzes Funcionalidades

® gera codigo de funciondrio © responde quizzes

* acessa leaderboard do setor ® vé leaderboard do setor

Legenda: . Péginas principais Péginas de autenticagéo / acesso Funcionalidades / médulos Descrigdo das funcionalidades

(Fonte: Autoria Prépria, 2026)

Na sexta etapa foi ajustado todo o design do website, com cabecalhos padronizados em
todas as paginas, assim como todos os botdes e links de acesso, para reforcar a identidade

visual planejada. E possivel observar exemplos de algumas telas nas figuras a seguir:
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Figura 7 — Pagina inicial do protétipo final

Gamify Training Inicio Beneficios  Sobre m

s amento gami

Transforme

Treine com clareza,
acompanhe com dados.

e !"‘ s »O ¢ao o

£850, rankings em umaexperiéncia mais

P aocm
lle moderna para Seus €oléboradores.

+Resultados

Saiba mais

(Fonte: Autoria Propria, 2026)
Figura 8 — Pagina de leaderboard do protétipo final
oty Traing [ sa |
Leaderboard Voltar

Ranking geral da empresa

Todos os funcionérios da empresa

# NOME SETOR NIVEL XP QUIZZES FEITOS QUIZZES PENDENTES TAXA DE ACERTO TEMPO MEDIO
Tr Pedro operacional Nv.2 o100 2 o 63% 00:08
¥ 2° Zamp operacional Nv.1 95/100 3 o 75% 00:06
¥ 3 gabiw adm Nv.1 25100 1 o 100% 00:10

(Fonte: Autoria Prépria, 2026)

A implementacdo do sistema de quizzes demanda atencao rigorosa a conformidade com
a Lei Geral de Protecéo de Dados (LGPD), especialmente quanto ao tratamento de informacfes
pessoais dos usuarios. Embora a versao atual do protétipo foque primordialmente na viabilidade
funcional e na experiéncia do usuario, a gestdo da privacidade, que inclui o consentimento
explicito para coleta de dados e a garantia de sua integridade, € um requisito critico que nao foi
exaurido no desenvolvimento inicial. Portanto, para desenvolvimento de um trabalho futuro, é

possivel estruturar um protocolo de Seguranca da Informagédo que contemple a criptografia de
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dados, adicionar politicas de retencédo e descarte de informacdes e mecanismos robustos de
controle de acesso, assegurando que a plataforma opere sob padrdes de conformidade técnica

e legal.

Ao alterar o ambiente de desenvolvimento, houve também uma mudanca na forma de
hospedagem da aplicagéo, deixando de utilizar os recursos integrados anteriormente oferecidos
pelo Wix e passando a utilizar a plataforma Vercel para publicacdo do website. Com isso, a
ferramenta tornou-se acessivel por meio de um endereco web, permitindo sua utilizacdo de forma
online e facilitando a disponibilizacdo do sistema para testes e futuras aplicagbes em empresas
reais. Além disso, a hospedagem no Vercel proporcionou maior agilidade no processo de
implantacdo e atualizacdo da aplicacdo, favorecendo a manutencdo continua do projeto.
Paralelamente, o uso do Web Local Storage permitiu o armazenamento local de informacdes
diretamente no navegador do usuario, contribuindo para a persisténcia de dados da aplicacéo
de maneira simples e eficiente, sem a necessidade de integracdo com bancos de dados ou
comunicagdo constante com servidores externos. Entretanto, visando a evolucdo futura da
plataforma, considera-se importante a implementacdo de um banco de dados estruturado,
permitindo maior escalabilidade, centralizacdo das informacdes e gerenciamento mais robusto

dos dados armazenados pela aplicacao.

O produto desenvolvido pode se tornar uma grande adicdo as empresas por apresentar
uma metodologia &gil para o desenvolvimento de sistemas de quizzes gamificados,
demonstrando a viabilidade de integrar |6gica de dados e design. A relevancia do produto reside
na oferta de um roteiro técnico acessivel, que permite a criacdo de solucbes web dinamicas e
funcionais sem a necessidade de infraestruturas complexas ou conhecimento profundo em

programacao tradicional.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento deste trabalho permitiu analisar a importancia da gamificacao aplicada
aos treinamentos corporativos, demonstrando como elementos interativos podem contribuir para
aumentar o engajamento, a motivacao e a retencao de conhecimento dos colaboradores. A partir
da pesquisa realizada e da construc¢ao do prototipo funcional, foi possivel identificar que recursos
como quizzes, rankings, pontuacdes e recompensas digitais tornam o processo de aprendizagem

mais dinamico e eficiente.
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Durante o desenvolvimento do projeto, observou-se que a utilizagcdo de HTML, CSS,
Vercel e JavaScript proporcionou maior flexibilidade para a criacdo das funcionalidades
propostas, permitindo melhor controle sobre a interface e a experiéncia do usuario. Além disso,
o trabalho possibilitou o aprimoramento de conhecimentos relacionados ao desenvolvimento

web, organizacao de sistemas e aplicacédo de conceitos de usabilidade e gamificacéo.

Conclui-se que a plataforma desenvolvida apresenta potencial de aplicagcdo em ambientes
corporativos, oferecendo uma solucao acessivel e capaz de auxiliar no processo de capacitacao
continua dos colaboradores. Como possibilidades de trabalhos futuros, destacam-se a
implementacédo de banco de dados, melhorias em seguranca da informacdo e adequacao
completa as exigéncias da LGPD, visando tornar o sistema mais robusto, seguro e escalavel.
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