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Resumo. Este artigo apresenta o potencial pedagógico do aplicativo gamificado chamado 

Tera, voltado nativamente para desenvolvimento de competências no mercado de trabalho. O 

aplicativo tem o objetivo de proporcionar recompensas e desenvolvimento de competências 

comportamentais para os usuários, que incluem colaboradores e freelancers de diferentes 

empresas. O protótipo foi desenvolvido em duas versões: uma de baixa fidelidade e outra de 

alta fidelidade, utilizando a plataforma Figma. O aplicativo inclui funcionalidades como 

missões, desafios, formação autoinstrucional e loja de recompensas. O protótipo foi criado 

com base em estudos anteriores e na aplicação de várias ferramentas de inovação para 

filtrar as funcionalidades essenciais. O resultado do protótipo proporciona uma experiência 

lúdica e intuitiva para os usuários, incentivando o engajamento e o desenvolvimento de 

competências. Nesta pesquisa, foi demonstrado o seu potencial para o âmbito da educação 

profissional e tecnológica, mediantes ajustes no escopo da plataforma, especialmente nas 

funcionalidades de troca de moedas e recompensas reais. 
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