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"A maneira mais eficaz de prever o futuro ¢ cria-lo."
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RESUMO

A dificuldade de engajamento e retengdo de conhecimento no ensino superior representa um
desafio pedagogico relevante, com impactos diretos na preparacdo para avaliagdes
institucionais. Diante deste contexto, o presente Trabalho de Conclusao de Curso relata o
processo de desenvolvimento de um protdtipo de aplicativo mével gamificado (E-GAME),
suportado por Inteligéncia Artificial (IA) adaptativa. O E-GAME, visa otimizar a revisao de
conteudos e familiarizar os discentes com formatos complexos de avaliagdo, como o Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) aplicado pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP/MEC) no Brasil. A metodologia
adotada foi uma abordagem hibrida, combinando a Design Science Research (DSR) para a
construgdo do artefato, com os frameworks de Customer Development e Lean Startup para a
validagdo de hipdteses de mercado. O processo incluiu revisdo de literatura e interagdes
interativas com estudantes, visando o aprendizado validado. Como principal resultado, a
pesquisa confirmou a existéncia de uma lacuna critica na preparagdo discente para o ENADE,
evidenciada pelo fato de que 60,6% dos estudantes demonstraram desconhecimento ou
conhecimento superficial sobre o exame. O desenvolvimento da solugdo, um produto minimo
viavel conceitual, prototipo de alta fidelidade, foi guiado por requisitos validados, sendo os
mais expressivos a busca por aprender de forma leve e divertida 78,7% e a alta demanda por
desafios rapidos e didrios 84,3%. A hipdtese da solucdo foi corroborada pela alta intencado de
uso do aplicativo 85,4%, confirmando a adequagdo problema-solugdo da proposta de valor.
Conclui-se que a abordagem metodologica hibrida foi eficaz para a concepgao de uma solugao
robusta e alinhada as necessidades reais dos usudrios, entregando um protdtipo com potencial
para ser um modelo de negbcio repetivel e escaldvel, capaz de contribuir significativamente
com o desempenho académico.

Palavras-Chaves: aprendizagem adaptativa; tecnologia educacional; gamificagao; IA.



ABSTRACT

The difficulty of student engagement and knowledge retention in higher education represents
a significant pedagogical challenge, with direct impacts on preparation for institutional
assessments. Given this context, this study reports on the development process of a gamified
mobile application prototype (E-GAME), supported by adaptive Artificial Intelligence (AI).
The system aims to optimize content review and familiarize students with complex
assessment formats, such as the National Student Performance Exam (ENADE), administered
by the Anisio Teixeira National Institute of Educational Studies and Research (INEP/MEC) in
Brazil. The methodology adopted was a hybrid approach, combining Design Science
Research (DSR) for the construction of the artifact with Customer Development and Lean
Startup frameworks for the validation of market hypotheses. The process included a literature
review and interactions with students, aiming for validated learning. As a main result, the
research confirmed the existence of a critical gap in student preparation for ENADE,
evidenced by the fact that 60.6% of students demonstrated a lack of knowledge or only
superficial knowledge about the exam. The development of the solution, a conceptual
Minimum Viable Product (MVP) (high-fidelity prototype), was guided by validated
requirements. The most significant findings were the desire to "learn in a light and fun way"
(78.7%) and the high demand for "quick, daily challenges" (84.3%). The solution hypothesis
was corroborated by the high intention to use the application (85.4%), confirming the
Problem-Solution Fit of the value proposition. It is concluded that the hybrid methodological
approach was effective for the design of a robust solution aligned with the real needs of users,
delivering a prototype with the potential to become a repeatable and scalable business model,
capable of significantly contributing to academic performance.

Keywords: educational technology; gamification; Al; adaptive learning.
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1. INTRODUCAO

1.1. CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMA DE PESQUISA

A transmissdo de conhecimento ¢ um pilar fundamental da existéncia humana,
evoluindo de praticas rudimentares para sistemas complexos de ensino. Ao longo da historia,
buscou-se incessantemente por estratégias capazes de ampliar a retengao de informagdes e
sustentar o engajamento dos aprendizes. No entanto, a busca por eficidcia educacional
permanece um desafio continuo, uma vez que a cognicdo humana e as demandas sociais se
transformam, exigindo que as ferramentas de ensino acompanhem a complexidade da
formacao do individuo.

A educagdo superior desempenha papel estratégico na formagdo de profissionais
qualificados e na producdo de conhecimento cientifico que impulsiona o desenvolvimento
social e econdmico (Schwartzman, 2018). Este papel se torna ainda mais relevante em paises
em desenvolvimento, onde a universidade funciona como principal motor de mobilidade
social e inovagdo tecnologica. Neste contexto, a qualidade dos processos educacionais
transcende a dimensdo pedagogica, assumindo carater estratégico para o desenvolvimento
nacional.

Em um cenario caracterizado pela rapida obsolescéncia do conhecimento, a
efetividade dos processos de aprendizagem exige a incorpora¢do de metodologias inovadoras
e recursos tecnoldgicos (Valente, 2015). A velocidade com que novos conhecimentos sio
produzidos e outros se tornam ultrapassados impde as institui¢des de ensino o desafio de
preparar profissionais ndo apenas com conteudos especificos, mas com capacidade de
aprendizagem continua e adaptagao.

Historicamente, os modelos educacionais passaram por transformacdes para superar o
modelo tradicional de transmissao unidirecional, que se mostrou insuficiente (Freire, 1996). A
critica freireana a "educagdo bancaria" — onde o conhecimento ¢ depositado no aluno passivo
— pavimentou o caminho para abordagens mais dialdgicas e participativas, fundamentando as
metodologias ativas contemporaneas. A incorpora¢do das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao (TICs) representou um marco nessa evolu¢ao (Kenski, 2012). Atualmente,
vivencia-se a transformagdo digital da educacdo, marcada por tecnologias emergentes como
Inteligéncia Artificial e gamificagdo, que permitem a personaliza¢do em escala, adaptando-se
as necessidades individuais de cada estudante (Holmes et al., 2019).

Apesar desse avango tecnologico, o ensino superior brasileiro enfrenta desafios

criticos e persistentes. As elevadas taxas de evasdo, que ultrapassam 50% em diversos cursos,



relacionam-se diretamente ao desengajamento estudantil e as dificuldades de aprendizagem
(Santos et al, 2025). Estes numeros alarmantes evidenciam nao apenas o desperdicio de
recursos publicos e privados, mas sobretudo o custo humano representado por trajetorias
académicas interrompidas e potenciais profissionais nao realizados.

Tal situacdo ¢ consequéncia, em parte, da desconexdo entre as metodologias
tradicionais de ensino e as expectativas de uma geracdo nativa digital que demanda
experiéncias de aprendizagem mais interativas e personalizadas (Prensky, 2021).Esta geragao,
que cresceu imersa em tecnologias digitais, possui padrdes cognitivos e expectativas de
interacdo fundamentalmente distintos das geragdes anteriores, tornando obsoletas as
abordagens pedagdgicas que ndo incorporam elementos de interatividade, imediatez e
personalizacao.

Adicionalmente, o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) - um
instrumento essencial para a avaliagdo da qualidade do ensino superior, conforme
determinado pela legislacio (BRASIL, 2004), observa-se que significativa parcela dos
estudantes obtém desempenho insatisfatorio, evidenciando lacunas criticas na consolidacao
dos conhecimentos e na preparagao para avaliagdes institucionais (Brito, 2024).

No que se refere as estratégias de revisdo e consolida¢do de contetdos, observa-se
uma ineficiéncia nos métodos convencionais disponiveis aos estudantes. Situagdo essa
evidenciada pela dificuldade que muitos alunos enfrentam em manter rotinas consistentes de
estudo, pela falta de ferramentas alinhadas ao seu perfil digital e pela auséncia de feedback
imediato sobre seu progresso de aprendizagem. A falta de personalizagdo e de elementos
motivacionais nas atividades de revisdo prejudica o desenvolvimento académico e causa
entropia nos processos de aprendizagem, que se tornam monoétonos e desestimulantes. A
auséncia de tecnologias adaptativas em muitos contextos educacionais dificulta a
consolidacdo eficiente do conhecimento pela populacao estudantil (Silva, 2021).

Para responder a essas perguntas, vemos surgir a gamificag¢do, que consiste
na utilizacdo de elementos dos games — tais como estratégias, pensamentos e
problematizacdes — fora do contexto de games , com o intuito de promover a
aprendizagem, motivando os individuos a alguma ac¢do e auxiliando na
solugdo de problemas e interacdo com outros individuos (Tolomei, 2017
apud Kapp, 2012, p. 150).

Desta forma, a gamificagdo ¢ um importante aliado na adaptacdo do ensino,
aumentando a participacdo dos alunos extraindo os elementos agradaveis e divertidos dos
jogos. Entretanto, Tolomei (2017), alerta para o fato de que apenas atribuir pontos a entrega
de tarefas ou atividades ndo caracteriza gamificacdo auténtica. A gamificac¢do efetiva requer

design cuidadoso que integre mecanicas, dinamicas e estéticas de jogos de forma coerente



com os objetivos pedagogicos, transcendendo a mera "pontuagdo" para criar experiéncias
genuinamente engajadoras.

A inteligéncia artificial (IA) adaptativa tem mostrado melhorias consistentes no
rendimento académico, engajamento, retengdo de conhecimento e satisfacdo dos estudantes
em diversas disciplinas (Suazo-Galdamés et al., 2025). A aprendizagem personalizada pode
melhorar o desempenho dos alunos em até 30% e aumentar o engajamento em mais de 60%
(Suazo-Galdamés et al., 2025).

Os sistemas de IA analisam dados do aluno, incluindo métricas de desempenho e
estilos de aprendizagem para ajustar dinamicamente o contetido, o ritmo e as abordagens de
ensino. Essa adaptacao baseada em habilidades e niveis de conhecimento promove um ritmo
individualizado e feedback em tempo real (Suazo-Galdamés et al., 2025).

Diante da crescente complexidade das avaliagdes estudantis atuais, como o ENADE e
exames de proficiéncia, identifica-se uma lacuna nas ferramentas disponiveis aos discentes.
Hé uma necessidade latente ndo apenas de acesso ao conteudo, mas de familiarizar e otimizar
a revisdo de forma continua e eficiente. O modelo atual carece de instrumentos que
transformem a revisdo em um hébito engajador.

Com base nisso, delineia-se a seguinte questdo-problema central: De que forma um
protétipo de aplicativo gamificado e adaptativo pode otimizar a revisdo de conteudos para
avaliagdes complexas, mitigando o desengajamento estudantil no ensino superior?

Em vista disso, espera-se que, com o desenvolvimento de solugdes tecnologicas
educacionais propostas, seja possivel proporcionar uma melhoria significativa na
consolidagdo de conhecimentos, reduzir as taxas de evasdo e¢ a desmotivagdo académica,
auxiliar em processos de revisdo personalizada, possibilitar a analise de padrdes de
aprendizagem individuais e acelerar o feedback formativo. Tais tecnologias poderdo permitir
alcangar maior eficacia educacional e, com isto, a reducdo das demandas por métodos de

ensino mais alinhados as expectativas da geracao atual de estudantes.

1.2. JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se por sua relevancia para a inovacao pedagdgica no ensino
superior. Esses processos desempenham um papel fundamental na redugcdo da evasdo
académica, oferecendo ndo apenas ferramentas de revisdo, mas contribuindo para a
construgdo de trajetdrias de aprendizagem mais engajadoras, justas e personalizadas.

Muitos estudantes e institui¢des enfrentam dificuldades para se manterem engajados

com métodos tradicionais, devido a falta de ferramentas alinhadas ao perfil digital do aluno e



a rigidez que limita a personalizacdo do estudo. Nesse contexto, este estudo pode servir como
referéncia para educadores e desenvolvedores de tecnologia, ao oferecer subsidios praticos e
reflexdes sobre caminhos possiveis para garantir a consolidacdo do conhecimento.

A proposta do prototipo visa preencher essa lacuna, com potencial para mitigar os
problemas de desengajamento e baixo desempenho em provas institucionais, ao oferecer uma

solugdo de revisdo de contetido personalizada e motivadora.

1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo Geral

Relatar o processo de desenvolvimento de um prototipo de aplicativo movel
gamificado, suportado por Inteligéncia Artificial, destinado a revisdo de contetdos e
ampliagdo da aprendizagem no ensino superior.
1.3.2. Objetivos Especificos

e Validar o problema e solucdo junto ao publico-alvo, aplicando as técnicas de
descoberta de clientes para mapear as dores reais dos estudantes em relagdo a revisao
de conteudo;

e Desenvolver o Minimo Produto Vidvel (MVP) do aplicativo, aplicando o ciclo de
feedback Construir—Medir—Aprender, para testar as funcionalidades principais de
gamificagao;

e Avaliar o artefato tecnologico desenvolvido sob a dtica da Design Science Research
(DSR), verificando sua utilidade e aplicabilidade na solug¢do do problema de

desengajamento estudantil.

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd organizado de forma a apresentar de maneira clara e coerente o
percurso metodoldgico adotado e os resultados obtidos. A estrutura foi concebida para guiar o
leitor desde a fundamentacdo teorica até as conclusdes finais, passando pelo desenvolvimento
pratico do artefato tecnoldgico. Além desta Introdugdo, serdo apresentados os capitulos de
referencial teodrico, procedimentos metodologicos, andlise e discussdo dos resultados,
consideragdes finais e referéncias bibliograficas.

No referencial tedrico, serdo levadas a cabo consideragdes sobre as metodologias de
inovacdo que fundamentam o desenvolvimento de solugdes tecnologicas em contextos de
incerteza. Nesta se¢do, serdo detalhados os conceitos centrais do Customer Development

(Blank; Dorf, 2014) e da Lean Startup (Ries, 2012). Também sera apresentado o ciclo



Construir—Medir—Aprender ¢ o conceito de Produto Minimo Viavel (MVP), instrumentos
fundamentais para testar hipdteses e acelerar o aprendizado validado.

O Procedimentos Metodologicos detalha o percurso metodolégico adotado para
responder ao problema de pesquisa e alcancar os objetivos propostos. Em seguida, sdo
descritos os métodos especificos fundamentados na Design Science Research (DSR),
paradigma que orienta a criacdo de artefatos novos e uteis para estender as capacidades
humanas (Hevner et al., 2004). Por fim, sdo detalhadas as etapas de desenvolvimento do
artefato, seguindo o fluxo de estratégias e métodos criativos proposto por Oyelere et al.
(2018), que organiza o processo em cinco fases principais e interconectadas: explicacdo do
problema, defini¢ao de requisitos, desenvolvimento, demonstracdo e avaliagdo.

Na Andlise e Discussdao dos Resultados, serdo relacionados os achados da pesquisa
com seus objetivos, seguindo exatamente o fluxo de desenvolvimento estabelecido na
metodologia. Em seguida, ¢ apresentado o desenvolvimento e demonstracdo do artefato,
detalhando a constru¢do do protétipo navegavel de alta fidelidade no Figma (plataforma de
design colaborativo baseada em nuvem utilizada para criar produtos digitais de forma

eficiente), configurado como um MVP Conceitual.

2. REFERENCIAL TEORICO

Desenvolver uma nova solugdo tecnoldgica para o ensino superior ¢ um projeto que,
por defini¢do, opera em condi¢des de extrema incerteza. Em cendrios de incerteza, os
modelos tradicionais de desenvolvimento de projetos, como o waterfall (modelo cascata), sdo
fundamentalmente inadequados. O modelo tradicional trata o desenvolvimento de produto
como um processo linear, onde o contato com o cliente s6 ocorre, tipicamente, no momento
do lancamento. Essa abordagem pressupde que o mercado e os requisitos da solucdo ja sao
conhecidos e definidos, o que ndo se aplica a uma startup, que “¢ uma organizagao temporaria
em busca de um modelo de negocios repetivel, escalavel e lucrativo” (Blank; Dorf, 2014 p.
17). Esta definicao ressalta trés caracteristicas fundamentais: a temporalidade, a startup ¢ um
estado transitorio, ndo um fim em si. A busca, ela enfatiza o processo exploratério em
detrimento da execu¢do mecanica, e a necessidade de um modelo que seja simultaneamente
repetivel (previsivel). Escaldvel, capaz de crescimento exponencial e lucrativo ou
economicamente sustentdvel. Estas trés dimensdes distinguem fundamentalmente startups de
pequenos negocios tradicionais e justificam a ado¢do de metodologias especificas como o

Customer Development.



Para navegar essa incerteza de forma metodica e cientifica, e evitar o desperdicio de
tempo e recursos, este trabalho fundamenta seu referencial em duas das abordagens mais

influentes para a inovacao e o empreendedorismo: o Customer Development € o Lean Startup.

2.1. Customer Development (Desenvolvimento do Cliente)

O Customer Development (Desenvolvimento do Cliente) constitui uma metodologia
fundamental no ecossistema contemporaneo de startups, desenvolvida por Steve Blank e
posteriormente refinada em colaboracdo com Bob Dorf (Blank; Dorf, 2014). Trata-se de um
processo estruturado, sistematico e interativo que as organizagdes nascentes utilizam para
testar, validar e refinar empiricamente cada elemento constitutivo do seu modelo de negocios.

O Customer Development foi proposto originalmente como um processo iterativo e
paralelo ao desenvolvimento tradicional de produtos, contrapondo-se ao modelo linear de
desenvolvimento que predominava nas praticas empresariais convencionais. A premissa
epistemologica central desta abordagem ¢ expressa de forma incisiva por Blank e Dorf (2014,
p. 28): "os fatos estdo fora do escritorio, dentro dele s6 existem opinides". Este aforismo
encapsula uma mudanga paradigmatica na forma como empreendedores devem abordar o
desenvolvimento de produtos. Contrariamente a pratica tradicional de elaborar extensos
planos de negocio baseados em pesquisas secundarias e projecoes especulativas, o Customer
Development exige validacdo empirica através do contato direto com o mercado.

Este principio fundamental estabelece que o conhecimento valido sobre clientes,
mercados e viabilidade de produtos ndo pode ser deduzido a priori a partir de suposi¢des
internas, mas deve ser construido empiricamente através da interagdo sistematica com o
mercado (Blank; Dorf, 2014). A énfase no empirismo e na validacdo externa reflete

influéncias do método cientifico experimental aplicado ao contexto empresarial.

2.1.1 Fases do Customer Development

As quatro etapas, conforme descritas por Blank e Dorf (2014), sdo:

1. Customer Discovery (Descoberta do Cliente): Foco na Busca (Search). O foco
central € o Problem-Solution Fit (Encaixe Problema-Solu¢ao), garantindo que a proposta de
valor da startup corresponda ao segmento de clientes que ela pretende atingir. A meta ¢
descobrir quem sdo os early adopters (clientes iniciais) e verificar se o problema que esta
sendo abordado ¢ realmente importante para eles.

Nesta etapa, a visdo dos fundadores ¢ transformada em uma série de hipoteses de
negocio, as quais devem ser testadas por meio de experimentos. E responsabilidade exclusiva

dos fundadores "sair do prédio" e conversar pessoalmente com potenciais clientes para



receber feedback em primeira mao, o que ndo pode ser delegado. Esta insisténcia na
responsabilidade pessoal e intransferivel dos fundadores ndo ¢ arbitraria. O contato direto
permite captar nuances, linguagem corporal e insights ndo verbalizados que se perderiam em
relatorios de terceiros. Além disso, for¢a os empreendedores a confrontarem suas proprias
suposi¢cdes sem filtros intermediarios, acelerando o processo de aprendizado e corre¢do de
rota. A constru¢do de um Produto Minimo Viavel (MVP) nesta fase serve exclusivamente
para tornar as hipoteses tangiveis e testdveis, nao para desenvolver um produto acabado.

2. Customer Validation (Validagdo do Cliente): Foco na Busca (Search). O principal
objetivo € encontrar um processo de vendas que seja repetivel e escaldvel. Busca-se validar o
Product-Market Fit o encaixe entre produto e mercado, verificando se o modelo de negocio €
economicamente viavel e se os clientes estdo dispostos a pagar pelo produto.

Os empreendedores devem preparar materiais e canais de vendas, executar as
primeiras vendas e incorporar o feedback no produto e no modelo de negdcios. A startup deve
apenas prosseguir se encontrar um grupo de clientes recorrentes com um processo de vendas.
A empresa, tendo encontrado um modelo de negocios, estabelece uma estrutura formal com
departamentos especificos e rotinas de grandes corporacdes. Ao final desta fase, a decisao
crucial € se a empresa deve pivotar, reorientar a estratégia, ou persistir com o modelo atual,
apds uma analise profunda dos resultados obtidos (Blank; Dorf, 2014). Esta decisao - pivotar
ou persistir - representa um dos momentos mais criticos na trajetoria de uma startup. O pivo
nao ¢ admissao de fracasso, mas correcdo de curso baseada em aprendizado validado.
Estatisticas do ecossistema de startups indicam que empresas bem-sucedidas frequentemente
pivotam multiplas vezes antes de encontrar o0 modelo adequado. A capacidade de reconhecer
quando os dados apontam para a necessidade de mudanga estratégica, sem apego emocional a
visdo original, distingue empreendedores adaptativos de persistentes obstinados.

3. Customer Creation (Criagdo de Clientes): Foco na execucdo (Execution). Criar e
obter demanda de usudrios finais pelo canal de vendas da companhia. Esta fase foca em
escalar o negocio, o que geralmente envolve grandes dispéndios de caixa em marketing e
vendas, seguindo um plano que ja foi validado nas etapas de busca.

4. Company Building (Constru¢io da Empresa): E a transi¢do final, como uma
"colacdo de grau" da startup. O foco muda de uma organiza¢ao desenhada para o aprendizado
e descoberta para uma organizagao orientada a exceléncia na execugao.

2.2. O Business Model Canvas (BMC)
Para organizar as hipoteses levantadas na fase de Customer Discovery, utiliza-se o

Business Model Canvas (BMC), proposto por Osterwalder e Pigneur (2011). O BMC ¢ uma



ferramenta de gerenciamento estratégico que permite descrever, projetar, desafiar e pivotar o
modelo de negdcios de uma organizagao.

Diferente dos planos de negoécios tradicionais, que sdo documentos estaticos e
extensos baseados em projegdes incertas, o Canvas ¢ um quadro visual dindmico composto
por nove blocos construtivos que cobrem as quatro areas principais de um negdcio: clientes,
oferta, infraestrutura e viabilidade financeira (Osterwalder; Pigneur, 2011). A superioridade
do BMC em relagdo ao plano de negdcios tradicional manifesta-se em multiplas dimensoes:
(1) visualizagao holistica que permite compreender interdependéncias entre componentes; (2)
dinamismo que facilita iteragdes rapidas conforme novos aprendizados emergem; (3) concisao
que for¢a priorizacdo dos elementos verdadeiramente criticos; (4) comunicabilidade que
possibilita discussdes produtivas com stakeholders. No contexto do Customer Development,
Blank e Dorf (2014) adotam o BMC como um "painel de controle" (scorecard) para o registro
e evolucdo das hipdteses testadas no mercado.

Antes de sair do prédio para testar, os fundadores devem preencher o quadro com suas
suposicoes iniciais. Conforme os testes avangam e o aprendizado ¢ validado (conceito que
serd explorado na metodologia Lean Startup), os blocos do Canvas sao alterados, descartados
ou confirmados.

Essa flexibilidade torna o BMC a ferramenta ideal para startups, pois permite a
visualizagdo rapida do impacto que a mudanga em um componente (ex: segmento de clientes)
causa nos demais (ex: fontes de receita), facilitando o processo de iteracdo e pivotagem
essencial para a sobrevivéncia do empreendimento.

Empresas executam modelos de negocio conhecidos; startups buscam por eles. A falha
em reconhecer essa diferenca, ¢ a principal causa do fracasso de novos empreendimentos. Nas

palavras dos proprios autores:

Startups ndo sdo versdes menores de grandes empresas. Uma grande
empresa executa um modelo de negdcio conhecido, enquanto uma startup ¢
uma organizagdo temporaria projetada para buscar um modelo de negdcio
repetivel e escalavel (Blank; Dorf, 2012, p. 17).

Esta distingdo fundamental tem implicagcdes praticas profundas para estrutura
organizacional, processos decisorios, alocagdo de recursos e métricas de sucesso. Enquanto
grandes empresas otimizam a execu¢do e buscam eficiéncia operacional através de processos
padronizados, startups devem otimizar aprendizado e buscar validacdo através de

experimentacdo estruturada. Aplicar ferramentas e mentalidades de grandes corporagdes em



startups - como planejamento extensivo, departamentalizagdo prematura ou foco em métricas

de vaidade - constitui erro categorico que contribui para altas taxas de fracasso empresarial.
Portanto, a fase de descoberta do cliente ¢ o ponto de partida crucial onde se busca

validar o problema e a solugdo diretamente com os futuros usudrios, antes de qualquer

tentativa de escala.

2.3. Origem e Filosofia Lean Startup

A abordagem Lean Startup, desenvolvida por Ries (2012), constitui uma metodologia
sistematica voltada para a redu¢do do ciclo de desenvolvimento de produtos e para a
validacao de modelos de negocios em ambientes de extrema incerteza. Segundo Ries (2011, p.
8), "a Lean Startup ¢ uma nova forma de olhar para o desenvolvimento de produtos
inovadores que enfatiza a interagdo rapida e o insight dos clientes".

O conceito Lean (Enxuta) ndo foi criado por Ries, tendo sua origem no Sistema
Toyota de Produgdo (TPS). O TPS surgiu no Japao, na década de 1960, sendo desenvolvido a
partir da constatacdo de Eiji Toyoda e Taiichi Ohno de que o modelo de produ¢do massiva da
Ford nao seria adequado para o Japdo. O Lean ¢ um sistema que visa a eliminacdo do
desperdicio para alcangar a eficiéncia. A transposi¢do do pensamento Lean da manufatura
para startups representa um insight brilhante de Ries (2012).

Na manufatura, desperdicios manifestam-se como excesso de inventario,
movimenta¢do desnecessaria ou defeitos de producdo. Em startups, o desperdicio mais critico
¢ temporal e intelectual: tempo gasto desenvolvendo funcionalidades que ninguém quer,
recursos alocados em otimizagdes prematuras, energia investida em debates internos sem
validacdo externa. A genialidade de Ries foi traduzir essa mentalidade de "eliminacdo de
desperdicio" do chao de fabrica para o ambiente cadtico e de extrema incerteza das startups,
onde o maior desperdicio ndo ¢ material, mas sim "o desperdicio de construir algo que

ninguém quer" (Ries, 2012, p. 106).

2.3.1. O Ciclo Construir-Medir—-Aprender e o Aprendizado Validado

A Lean Startup ¢ uma abordagem que visa encurtar o processo de desenvolvimento de
produtos e startups. Ela orienta as startups a operarem em ciclos curtos e iterativos de
Build-Measure-Learn traduzido como Construir-Medir-Aprender.

Construir (Build): O primeiro passo ¢ desenvolver um Produto Minimo Viavel (MVP)
para iniciar o processo de aprendizado o mais rapido possivel, definido por Ries (2012, p. 93),

como "a versio do produto que permite uma volta completa do ciclo

Construir-Medir-Aprender com o minimo de esfor¢o e o menor tempo de desenvolvimento".
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Paradoxalmente, embora chamado de ciclo "Construir-Medir-Aprender", o processo
deve ser executado em ordem reversa no planejamento: primeiro, determina-se o que se
precisa aprender (quais hipoteses testar); segundo, define-se como medir o aprendizado (quais
métricas capturar); terceiro, constroi-se apenas o minimo necessario para viabilizar a medigao.
Esta inversdo conceitual previne o erro comum de construir funcionalidades elaboradas antes
de definir claramente o que se busca validar. O MVP nao visa a perfeicao técnica, mas sim a
validacao experimental das hipoteses fundamentais do negdcio com o menor custo possivel
(Blank; Dorf, 2014), priorizando aprendizado sobre features

Medir (Measure): esta etapa envolve a coleta sistematica de dados empiricos sobre a
interagdo dos clientes com o produto. E enfatizada a importancia de métricas acionaveis em
detrimento de métricas de vaidade, que podem gerar ilusdes de progresso sem
correspondéncia com a realidade do negocio (Ries, 2012). A distincdo entre métricas
aciondveis e métricas de vaidade € critica. Métricas de vaidade - como total de usudrios
cadastrados, pageviews ou downloads acumulados - podem crescer consistentemente
enquanto o negocio fracassa. Sdo indicadores que "fazem vocé se sentir bem" mas ndo
orientam decisdes estratégicas. Métricas acionaveis, por contraste, demonstram relagdes
causais claras, sdo acessiveis a todos na equipe que compreendem, e auditaveis, ou seja,
podem ser reproduzidas. Exemplos incluem taxa de reten¢do de coortes especificas, custo de
aquisi¢cdo versus valor do tempo de vida do cliente, ou percentual de usuarios ativos que
retornam. O framework Lean Canvas auxilia na identificacdo destas métricas criticas
(Maurya, 2012).

Aprender (Learn): Constitui a fase analitica do ciclo, na qual os dados coletados sdo
interpretados para gerar insights sobre a viabilidade do modelo de negécios. Como afirma
Ries (2012, p. 49), "o aprendizado ¢ a unidade essencial de progresso para startups". Esta fase
determina as decisdes estratégicas subsequentes da organizacao.

A esséncia do Lean Startup reside na unidade de medida de progresso, o aprendizado
validado. Este aprendizado ¢ validado cientificamente através da execucao de experimentos
que testam cada elemento da visdo do negocio.

Para testar as hipdteses que sustentam o modelo de negdcios, também denominado
Salto-de-Fé (Leap of Faith), que sdo hipdteses essenciais para o funcionamento do modelo e
que exigem testes rigorosos (Ries, 2012). A analise dos resultados determina se a startup deve
pivotar ou mudar de curso e reorientar a estratégia at€ mesmo persistir com o caminho atual.

O Lean Startup e o desenvolvimento do cliente sdo ferramentas "estado da arte" para a

criacdo e desenvolvimento de startups na atualidade. A aplicagdo da abordagem Lean Startup
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pode reduzir significativamente o tempo de desenvolvimento e aumentar a taxa de sucesso das
startups.

A diferenga principal entre uma grande companhia ¢ uma startup ¢ que as grandes
empresas se concentram na execucao de seus processos, enquanto as startups concentram seus
esfor¢os na busca por um modelo de negbcios repetivel, escalavel e lucrativo. O Lean Startup
orienta essa busca.

O aprendizado validado ndo é uma desculpa para o fracasso. E o principal
método para evitar o desperdicio — em particular, o desperdicio de construir
algo que ninguém quer. Se eu tivesse entendido esse conceito antes, teria me
poupado anos de trabalho e muita magoa. Quando soube dele, fiquei
obcecado pela ideia de que devia haver um método rigoroso e sistematico
para alcanga-lo. (Ries, 2012, p. 106).

Esta passagem autobiografica revela a motivacdo pessoal por trds da metodologia.
Ries desenvolveu o Lean Startup apo6s experiéncias frustrantes com startups que falharam
apesar de grande esforco técnico, precisamente porque construiram produtos que o mercado
nao demandava. O aprendizado validado institucionaliza o processo de "falhar rapido" - nao
no sentido de aceitar fracasso, mas de descobrir rapidamente o que ndo funciona para pivotar
em dire¢do ao que funciona. Esta abordagem cientifica ao empreendedorismo substitui fé cega
e persisténcia obstinada por experimentagdo estruturada e adaptagdo baseada em evidéncias,

aumentando significativamente as chances de sucesso empresarial em contextos de incerteza.

2.3.2. Produto Minimo Viavel (MVP)

O Produto Minimo Viavel, do inglés Minimum Viable Product (MVP), ¢ a ferramenta
tatica central da metodologia Lean Startup e o principal instrumento para a execugao do ciclo
de Construir—-Medir—Aprender com agilidade. Ele representa o experimento mais simples e de
menor custo que demanda a menor quantidade de recursos para atravessar um ciclo completo
de Construir-Medir—Aprender.

Um produto minimo viavel (MVP) ajuda os empreendedores a comegar o
processo de aprendizagem o mais rapido possivel. No entanto, ndo ¢
necessariamente o menor produto imaginavel; trata-se, apenas, da maneira
mais rapida de percorrer o ciclo construir-medir-aprender de feedback com o
menor esfor¢co possivel. Ao contrario de um protoétipo ou de um teste
conceitual, um MVP ¢ projetado ndo apenas para responder a questdes
técnicas ou de design, mas para testar hipoteses fundamentais do negdcio
(Ries, 2012, p. 98).

Esta passagem autobiografica revela a motivacdo pessoal por tras da metodologia.

Ries desenvolveu o Lean Startup apds experiéncias frustrantes com startups que falharam

apesar de grande esforco técnico, precisamente porque construiram produtos que o mercado



12

ndo demandava. O aprendizado validado institucionaliza o processo de "falhar rapido" - ndo
no sentido de aceitar fracasso, mas de descobrir rapidamente o que ndo funciona para pivotar
em dire¢do ao que funciona. Esta abordagem cientifica ao empreendedorismo substitui fé cega
e persisténcia obstinada por experimentacao estruturada e adaptagdo baseada em evidéncias,
aumentando significativamente as chances de sucesso empresarial em contextos de incerteza.

O objetivo principal de um MVP ndo ¢ finalizar o produto ou satisfazer plenamente o
cliente, mas sim iniciar o processo de aprendizado. Ries (2012) o define como o artefato
minimo necessario para coletar o maximo de Aprendizado Validado com o minimo de
esforco.

O MVP ¢ aquela versio do produto que permite um giro completo do ciclo
Construir-Medir-Aprender com o minimo de esfor¢o € o menor tempo de desenvolvimento. A
licao fundamental ¢ que qualquer trabalho ou recurso gasto além do estritamente necessario
para iniciar esse aprendizado ¢ considerado desperdicio.

Na sua fungao cientifica o MVP ¢ fundamentalmente projetado para testar as hipdteses
diretamente com dados e feedback reais do mercado. Isso permite que os empreendedores
transformem suas suposi¢des iniciais em fatos. E a principal ferramenta contra o desperdicio
de tempo de desenvolvimento. O quadro a seguir detalha o papel do MVP nas fases iniciais
do desenvolvimento da startup, onde se concentra a "Busca" (Search) pelo modelo de

negocios (Ries, 2012).

Quadro 1- O papel do MVP nas fases iniciais do desenvolvimento da startup

Metodologia

Funcio e Objetivo do MVP

Foco de Validacao e Aprendizado

Lean Startup (LS)

E o experimento mais simples e de
menor custo que permite um giro
completo do ciclo
Construir-Medir-Aprender. E usado
para testar as hipoteses fundamentais
do negdcio (os "saltos de fé").

Coletar o maximo de Aprendizado
Validado com o minimo de esfor¢o. O
resultado determina se a startup deve
pivotar (mudar de curso) ou persistir.

Customer Discovery
(Descoberta do Cliente)

E a simulacgéio das caracteristicas
principais do produto para testar o
interesse de clientes reais na solugao
improvisada. A construgdo do MVP
¢ a etapa que permite confrontar os
clientes para testar seu interesse
aprovagao

Validar o Problem-Solution Fit (Ajuste
Problema/Solu¢éo), garantindo que a
proposta de valor resolva o problema do
cliente. O objetivo é descobrir se o
empreendedor entendeu o problema do
cliente bem o suficiente para definir os
elementos-chave da solugdo.

Customer Validation
(Validag@o do Cliente)

Utiliza o MVP (ou protdtipos mais
robustos) para testar a escalabilidade
do modelo de negbcios que emergiu
da Discovery.

Validar o Product-Market Fit (PMF),
verificando se os clientes estdo dispostos a
pagar pelo produto. O objetivo é encontrar
um processo de vendas que seja repetivel e
escalavel.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O quadro a seguir apresenta os tipos de "Veiculos de Teste", termo utilizado para
englobar as construgdes e métodos usados para validar hipoteses, e exemplos concretos de sua

aplicacdo em startups mencionadas nas fontes.

Quadro 2 - Tipos de Produto Minimo Viavel

Tipo de MVP / Complexidad | Propésito e Caracteristicas | Exemplos de Aplicacio
Veiculo de Teste | e e Custo
Questionario Baixa Relagdo de perguntas em Realizacdo de pesquisas de opinido
complexidade | formato fechado, contando publica sobre temas, para testar
e baixo custo | principalmente com hipéteses principais, adaptando modelos
questdes de multipla escolha | de pesquisa tradicionais
Mock-Up Baixa Representagdo ndo funcional | Desenvolvimento de mock-ups de telas
complexidade | da solugdo. Deve ser usado de um dashboard com analises de
e baixo custo. | para exibir a visdo do localizagio (Analises por Via/Area
produto e observar reagdes ¢ | Demarcada, Informagdes
sugestdes dos entrevistados. | Sociodemograficas, Analises
Tipos incluem Looks-Like Comportamentais) para testar a reagdo
(parece como). de empresas de publicidade.
Entrevista Média Perguntas elaboradas para Uso de uma apresentagdo da plataforma
complexidade | serem realizadas ao vivo, em formato de entrevista
e baixo custo. | com espago amplo para semiestruturada, cuja intengdo era tentar
contribuigdo do vender o produto mesmo que nédo
entrevistado. estivesse pronto.
Protétipo Média Sistema funcional que Desenvolvimento de um protdtipo que
complexidade | entrega parcial ou fornecia analises basicas para
e médio a alto | totalmente a proposta de publishers, incluindo uma API de coleta
custo. valor. Tipos incluem de dados e um dashboard de
Works-Like (funciona visualizacdo de analises basicas de
como), focado na fungao perfis de usudrios.
principal e desafios técnicos.
Aplicativo Complexidade | Deve assumir a identidade Criagdo de um aplicativo dedicado
Dedicado (MVP | e custo de produto para os clientes, | (MVP) que permitia o cadastro, envio
Funcional) variaveis. incluindo algum tipo de continuo de dados, conversdo de dados
cobranga ou engajamento em pontuagado e troca por prémios, com
em troca da proposta de o objetivo de captar e reter
valor. Permite testar o consumidores em uma base de pesquisa.
engajamento do publico.
Produto ou Alta Apresentagdo e nivel de Usado nas fases mais avancadas do
Servigo complexidade | servigo compativel com o Customer Development (Customer
e alto custo. padrdo do mercado. Creation e Company Building).

Fonte: Elaborado pelo autor.

Enquanto prototipos validam principalmente usabilidade e design, o MVP testa o valor
de mercado e a viabilidade comercial da ideia, coletando feedback real dos usuarios. O
prototipo navegével, neste trabalho, o prototipo navegéavel funciona como um MVP conceitual

"para testar hipdteses fundamentais de negocio".
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O Lean Startup e o Customer Development sdo metodologias complementares fornece
a estrutura de busca por um modelo de negdcio em quatro etapas, focando na validacdo das
hipdteses com clientes fora do escritério, enquanto a Lean Startup fornece o mecanismo de

aceleragdo ciclo Construir-Medir—Aprender e a ferramenta pratica para executar essa

validacao de forma eficiente (Silva et al., 2024).

Quadro 3 — Comparativo ¢ Complementaridade entre as Abordagens

Conceito-Chave

Customer
Development (Blank)

Lean Startup (Ries)

Complementaridade

Objetivo Primario

Busca por um modelo
de negobcio repetivel e
escalavel

Aprender a construir
um negdcio sustentavel

Ambas buscam reduzir o risco de
mercado (market risk) e encontrar
o ajuste Produto/Mercado
(Product/Market Fit)

Filosofia Central

Filosofia Central

Aprendizado Validado
através da
experimentacao
cientifica

Ries adota o conceito de Blank de
coletar fatos "fora do prédio"
como parte essencial para testar os
Saltos de Fé

Processo

Dividido em 4 etapas
(Discovery, Validation,
Creation, Building),
focando primeiro na
Busca

Baseado no ciclo
continuo
Construir-Medir—Apre
nder

O ciclo C-M-A da LS é o motor
que acelera a iteragdo dentro das
fases de Customer Discovery e
Customer Validation do CD

Ferramenta de
Teste

Conjunto Minimo de
Recursos / MVP de
Baixa e Alta Fidelidade

Produto Minimo
Viavel (MVP): a
versao mais rapida
para percorrer o ciclo
BML com menor
esforgo

O MVP ¢ a ferramenta pratica que
permite aos empreendedores
executarem a validagdo de
hipéteses e a validagdo do produto
de forma enxuta e eficiente

Mudanga
Estratégica

Pivot (Pivd): o
movimento de retorno
do Validation para o
Discovery para testar
uma nova hipdtese

Pivot (Pivo): Correcao
de curso estruturada
baseada em dados, para
testar uma nova
hipotese fundamental
(produto, estratégia ou
motor de crescimento)

O pivo € o mecanismo de ajuste
essencial em ambos, garantindo
que a startup ndo persista em uma
dire¢do errada, economizando
tempo e recursos

Fonte: Elaborado pelo autor, baseado em Blank (2014) e Ries (2012).

O Lean Startup e o Customer Development sdo metodologias complementares: o
Customer Development fornece a estrutura de busca por um modelo de negdcio em quatro
etapas, focando na validagdo das hipoteses com clientes fora do escritdrio, enquanto a Lean
Startup fornece o mecanismo de aceleracdo ciclo Construir-Medir—Aprender e a ferramenta
pratica para executar essa validacao de forma eficiente (Silva et al., 2024).

A sinergia entre estas metodologias ndo ¢ acidental, mas resultado de evolugdo
colaborativa no ecossistema de startups do Vale do Silicio. Ries foi aluno de Blank e

desenvolveu o Lean Startup como operacionalizagdo pratica dos principios do Customer
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Development. O resultado ¢ framework integrado onde: (1) o Customer Development fornece
a estrutura estratégica de fases Discovery, Validation, Creation, Building; (2) o Lean Startup
fornece o motor tatico de iteracao rapida ciclo Construir-Medir-Aprender; (3) o MVP serve
como instrumento de validagdo em ambos; (4) o pivo representa o mecanismo de corregao de
rota compartilhado.

Para o desenvolvimento do prototipo, esta integracdo metodolodgica permite combinar
rigor na validagdo de hipoteses com agilidade na iteracdo, maximizando as chances de

alcangar o ajuste problema-solucao e, subsequentemente, o ajuste produto-mercado.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo detalha o percurso metodologico adotado para responder ao problema de
pesquisa e alcangar os objetivos propostos. A estrutura segue uma abordagem racional e
sistematica, organizada da seguinte forma: Classificacdo da Pesquisa; Métodos Especificos,
fundamentados na Design Science Research (DSR) traduzida como Pesquisa em Ciéncia do

Design; Procedimentos de Coleta de Dados; e as Etapas de Desenvolvimento do Artefato.

3.1. Classificacao da Pesquisa

Quanto a sua natureza, esta pesquisa classifica-se como aplicada, uma vez que
objetiva gerar conhecimentos a solu¢do de um problema real e especifico: o engajamento e a
preparacdo de estudantes no ensino superior (Gil, 2010). Esta classificagdo distingue o
trabalho de pesquisas bésicas ou puras, que buscam ampliar o conhecimento tedrico sem
aplicagcdo imediata. A pesquisa aplicada caracteriza-se pela intencionalidade pratica de seus
resultados, gerando ndo apenas contribuicdes cientificas, mas também artefatos tecnoldgicos
utilizdveis. No contexto deste estudo, a natureza aplicada manifesta-se na criagdo de um
prototipo funcional que, potencialmente, pode ser implementado em contextos educacionais
reais, transcendendo o ambito puramente académico para impactar diretamente a pratica
pedagobgica.

Em relagdo a abordagem, adota-se uma perspectiva mista quali-quantitativa, com
predominancia quantitativa. A vertente quantitativa foi empregada na analise estatistica dos
questionarios aplicados aos estudantes, permitindo a validagdao das hipdteses de problema. A
vertente qualitativa, por sua vez, foi essencial na interpretagdo das nuvens de palavras,
entrevistas e na analise da experiéncia do usuério durante os testes do prototipo.

A triangulacdo metodologica proporcionada pela abordagem mista confere maior
robustez aos achados, uma vez que diferentes métodos compensam mutuamente suas

limitagdes intrinsecas. Enquanto dados quantitativos fornecem mensurabilidade,
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generalizacdo estatistica e validacdo objetiva de hipdteses (essenciais para demonstrar
magnitude do problema e aceitagdo da solucdo), dados qualitativos capturam nuances,
contextos € motivagdes subjacentes que explicam os padrdoes numéricos observados. Esta
complementaridade ¢ particularmente relevante no desenvolvimento de tecnologias
educacionais, onde compreender ndo apenas "quantos" mas também "por que" os usudrios se
comportam de determinada forma é fundamental para um design eficaz da solugao.

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa ¢ exploratoria-descritiva. E exploratoria
em sua fase inicial, ao investigar a familiaridade dos discentes com o exame institucional o
ENADE e seus habitos de revisdo de conteudo; e descritiva na fase de desenvolvimento e
demonstragdo, ao detalhar as caracteristicas funcionais e técnicas do artefato tecnoldgico

proposto.

3.2. Métodos Utilizados

Para a criacao do artefato tecnologico, o paradigma tradicional das ciéncias naturais,
focado apenas em descrever a realidade existente, mostrou-se insuficiente. Por isso, este
trabalho adota o paradigma da Design Science traduzida como Ciéncia do Design. Por isso,
este trabalho adota o paradigma da Design Science (Ciéncia do Design).

Esta escolha epistemologica ndo ¢ arbitraria, mas necessaria. As ciéncias naturais e
sociais tradicionais operam primordialmente no modo descritivo-explicativo, buscando
compreender fendmenos que ja existem no mundo. A Design Science, por contraste, opera no
modo prescritivo-normativo, focando em criar artefatos que ainda ndo existem mas que
"deveriam" existir para resolver problemas humanos (Simon, 1996). Enquanto um cientista
social tradicional pergunta "como os estudantes atualmente revisam contetdo?", o
pesquisador em Design Science pergunta "como podemos criar ferramentas que melhorem a
forma como estudantes revisam conteido?". Popularizado por Herbert Simon, a Design
Science nao busca apenas explicar o mundo, mas modifica-lo através da criagao de solucdes
inovadoras para como ele "poderia ser" (Jarvinen, 2007).

Conforme Hevner et al. (2004), a DSR tem como objetivo primdrio estender os limites
das capacidades humanas por meio da criacao de "artefatos" novos e uteis. Neste trabalho, a
DSR orienta ndo apenas a constru¢do do software, mas a geragdo de conhecimento sobre
como a gamificagdo pode resolver problemas educacionais. O rigor metodoldgico, portanto,
reside na relevancia do artefato para o ambiente onde serd inserido e na fundamentacao

tedrica que sustenta sua construgao.
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O quadro 4 apresenta o fluxo metodolégico da pesquisa. A estrutura baseia-se no

modelo de processo proposto por Peffers et al. (2007), adaptado para incorporar os ciclos

iterativos de validagdo da Lean Startup (Ries, 2012).

Quadro 4 - Diagrama das Etapas da Pesquisa Design Science Research (DSR)

Ordem

Etapa da Pesquisa (DSR)

Descricao Aprimorada

Identificacdo do Problema
¢ Motivagao

Defini¢@o da "dor" (problema) do cliente e justificacdo do
valor da solug@o. Requer conhecimento do estado da arte
do problema. Nesta fase, sdo estabelecidas as Hipoteses
Fundamentais (ou "Saltos de Fé" — Leap-of-Faith) do
modelo de negdcios, reconhecendo que a startup opera em
ambiente de extrema incerteza.

Definicdo dos Objetivos
(para a Solugao)

Estabelecer os resultados esperados, que devem focar
inicialmente na obtenc¢do do Problem-Solution Fit (Encaixe
Problema-Solugdo) e na Valida¢do da Proposta de Valor.
Os objetivos sdo inferidos a partir da especifica¢dao do
problema.

Design e desenvolvimento
do artefato

Fase de criacdo da solugdo, que se materializa no
Minimum Viable Product (MVP). O desenvolvimento deve
ocorrer em ciclos rapidos, seguindo o processo de feedback
Construir-Medir-Aprender.

Demonstracao (Testes de
Hipoteses)

Apresentar a eficacia do artefato (MVP/prototipo) na
resolucao do problema, o que corresponde a etapa de
Customer Discovery e Validagdo com Entrevistas. O MVP
¢ colocado na frente de clientes reais para confrontar as
hipoteses de interesse e aprovacao. O teste busca captar um
"sinal muito forte" ou inequivoco.

Avaliacao (Aprendizado
Validado e Iteragao)

Observar e medir o desempenho do artefato, comparando
0s objetivos da solugdo com os resultados reais. Esta etapa
crucial gera o Aprendizado Validado, que € a unidade de
medida do progresso em uma startup. A analise objetiva
determina se a equipe deve persistir no modelo atual ou
pivotar (mudar a estratégia) em busca de um modelo de
negocios repetivel, lucrativo e escalavel.

Comunicagio

Divulgar a pesquisa, incluindo o problema, a importancia,
o artefato e, principalmente, o modelo de negdcios
validado e os aprendizados obtidos. A comunicagdo a
investidores frequentemente utiliza o Pitch Deck para
apresentar o modelo de negocios e justificar a alocagdo de
capital e tempo.

Fonte: Elaborado pelo autor, baseado em adaptado de Peffers et al. (2007)

Esta adaptacdo ndo ¢ mera justaposicdo de frameworks, mas sintese integrativa que

potencializa as forcas de cada abordagem. A DSR fornece a estrutura académica rigorosa

necessdria para legitimidade cientifica, enquanto Lean Startup e Customer Development
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introduzem agilidade e validagdo empirica continua que previnem o desenvolvimento de
artefatos academicamente interessantes mas praticamente irrelevantes. O resultado ¢
metodologia hibrida onde cada etapa da DSR (identificar problema, definir objetivos,
desenvolver, demonstrar, avaliar) ¢ executada através dos principios do Lean Startup
(construir-medir-aprender), garantindo que o artefato final seja simultaneamente teoricamente

fundamentado e validado pelo mercado.

3.3. Procedimentos de Coleta e Analise de Dados

Os procedimentos de coleta de dados foram estruturados em duas frentes estratégicas,
desenhadas para alinhar a estrutura da pesquisa em ciéncia do design as metodologias de
inovagao adotadas, especificamente o Customer Development e a Lean Startup.

A primeira etapa consistiu na pesquisa bibliografica (secundaria), com o objetivo de
consolidar a fundamentagdo tedrica do estudo a partir de literatura especializada. O
levantamento foi realizado em bases de dados indexadas, como Google Académico e Scielo,
utilizando combinac¢des de descritores que incluiram: engajamento no ensino superior,
gamificacdo, pesquisa em ciéncia do design e Lean Startup.

A segunda frente dedicou-se a coleta de campo (priméaria), fundamentada na fase de
descoberta do cliente. Em consonancia com a metodologia proposta por Blank e Dorf (2014),
e o conceito de “Get Out of the Building” (sair do prédio), esta etapa validou hipdteses
diretamente com o publico alvo. Utilizou-se um questionario estruturado via Google Forms,
aplicado a uma amostra de 89 estudantes de graduacdo da Universidade da Integracao
Internacional da Lusofonia Afro-Brasileira (UNILAB), durante o periodo de agosto a
novembro de 2025. O objetivo central deste procedimento foi obter o "aprendizado validado"
(Ries, 2012), verificando a aderéncia da proposta de valor junto ao publico-alvo antes de se
proceder ao desenvolvimento técnico aprofundado do artefato.

Dessa forma, a estrutura proposta por Oyelere et al. (2018) permitiu conduzir o estudo
desde a identificagdo do problema de engajamento até a avaliacdo final do artefato,

assegurando a coeréncia entre os objetivos pedagogicos e a solugdo tecnoldgica desenvolvida.

3.4. Etapas de Desenvolvimento do Artefato Educacional

Para a operacionaliza¢do da pesquisa em ciéncia do design, apresentada na se¢do 3.2,
o desenvolvimento do artefato seguiu um processo sistematico e estruturado. Este trabalho
fundamentou-se no fluxo de estratégias e métodos criativos proposto por Oyelere et al.
(2018), referencial que estabelece um roteiro especifico para a aplicacdo da Pesquisa em

Ciéncia do Design no desenvolvimento de tecnologias educacionais.
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A estrutura metodologica adotada organiza o desenvolvimento em cinco etapas
interconectadas, conforme ilustrado na Figura 1. A execu¢do destas etapas integrou os dados
obtidos nas fases de validagao (Customer Development) culminando na geragdo dos

resultados detalhados na se¢do seguinte.

Figura 1 - Fluxo de Estratégia e Métodos Criativos

2. Esbogo do 3. Des1gn & £ Tt
. artefato desenvolvimento
LiEs ety e defini¢do de do artefato do
do Problema 16 artefato
requisitos

Fonte: Adaptado de Oyelere et al. (2018)

Na etapa de prospeccao e viabilidade inicial, ap6s verificada a plausibilidade técnica e
pedagogica do projeto através de revisdo preliminar da literatura sobre gamificagdo,
inteligéncia artificial adaptativa e tecnologias educacionais moéveis, foi definido o objetivo
geral do projeto que consistiu em "desenvolver um prototipo de aplicativo movel gamificado,
suportado por Inteligéncia Artificial adaptativa, destinado a revisao de conteudos e ampliagao
dos ganhos de aprendizagem no ensino superior, com foco especifico na preparagdo para o
ENADE". Esta definicdo de objetivo orientou todas as etapas subsequentes de
desenvolvimento, estabelecendo escopo claro e mensuravel para a validagdo das hipoteses

fundamentais do modelo de negdcios.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta secdo ¢ onde a teoria encontra a pratica. Vamos apresentar os resultados da
pesquisa, seguindo exatamente o fluxo de desenvolvimento que definimos na metodologia. Os
resultados a seguir detalham as descobertas obtidas nas etapas de validagdo, definicdo de
requisitos e prototipagdo da solugdo, seguindo rigorosamente o fluxo metodologico

estabelecido.
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4.1. Explicacdo do Problema e Validacido de Hipoteses

Na etapa inicial de identificagdo da oportunidade, a génese do projeto emergiu a partir
da observagdo sistematica do contexto educacional real vivenciado por estudantes
universitarios em preparagdo para avaliagdes institucionais. Verificou-se, através de conversas
informais e acompanhamento da rotina académica, que significativa parcela dos discentes
demonstrava desconhecimento sobre a estrutura, importadncia e implicacdes do Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE), apesar de tratar-se de avaliacdo
obrigatdria que compde o histérico académico e impacta a avaliagdo institucional.

Observou-se também que os meétodos tradicionais de revisdo de contetido
mostravam-se ineficazes para manter o engajamento estudantil, resultando em preparacao
inadequada e desmotivagdo académica. Com isso, foi possivel definir que o problema central
do projeto concentra-se na lacuna critica de conhecimento sobre o ENADE e na auséncia de
ferramentas tecnologicas alinhadas ao perfil digital dos estudantes que tornassem a revisao de
conteudos uma atividade engajadora, personalizada e eficaz. Esta observagdo preliminar,
embora baseada em percepgdes iniciais, demandava validacdo empirica rigorosa antes de
justificar o desenvolvimento de qualquer solucdo tecnologica.

O objetivo principal desta etapa foi validar as hipdteses de pesquisa e alcangar o
Encaixe Problema-Solucdo, assegurando que a proposta de valor enderecasse uma demanda
real do segmento de clientes.

Para a execucdo desta validagdo, foi aplicado um questionario estruturado a uma
amostra de 89 estudantes da Universidade da Integracdo Internacional da Lusofonia
Afro-Brasileira (UNILAB). O procedimento de coleta ocorreu entre agosto e setembro de
2025. Com o intuito de garantir legitimidade e a abrangéncia institucional, o link da pesquisa
foi encaminhado as coordenagdes de curso, que realizaram o disparo oficial via e-mail aos
discentes em nome do professor orientador Prof. Dr. Sérgio Henrique de Oliveira Lima.

A andlise dos dados confirmou de forma inequivoca a hipdtese central do estudo:
existe uma lacuna critica no conhecimento e preparagdo discente para o ENADE. Os
resultados revelaram que 60,6% dos estudantes demonstraram desconhecimento total ou
apenas superficial sobre o exame. Ao desagregar este indicador, observou-se que 34,8% dos
respondentes relataram apenas "ja ter ouvido falar" do ENADE, sem compreender seus
detalhes operacionais ou sua importancia institucional, enquanto 25,8% declararam
desconhecimento completo sobre o instrumento avaliativo.

Em contraste, apenas 39,3% dos participantes afirmaram possuir conhecimento sélido

sobre a estrutura e funcionamento do exame. Este dado ¢ particularmente relevante quando


https://www.bing.com/ck/a?!&&p=935fe2cd8c121f8b15a2a218979495f529a106278035a4d5814dc996b3b7eefaJmltdHM9MTc1NDc4NDAwMA&ptn=3&ver=2&hsh=4&fclid=36690c57-5ff1-629f-2ccf-19d85e0a632b&psq=sergio+icsa+unilab&u=a1aHR0cHM6Ly93d3cuZXNjYXZhZG9yLmNvbS9zb2JyZS84MzM1NTgyL3Nlcmdpby1oZW5yaXF1ZS1kZS1vbGl2ZWlyYS1saW1h&ntb=1

21

consideramos que o ENADE ¢ um componente obrigatério da formacdo superior brasileira,
conforme estabelecido pela Lei n° 10.861/2004, e que sua realizacao € requisito para a colagao
de grau.

A Figura 2 ilustra a composi¢do da amostra por curso, demonstrando a diversidade
académica dos participantes. A distribuicdo abrangeu areas como Administracdo Publica
33,7%, Administracdo 24,7%, Enfermagem 14,6%, Engenharias 10,1%, entre outros,
garantindo representatividade de diferentes campos do conhecimento e perfis de estudantes.
Esta diversidade fortalece a validade externa dos achados, sugerindo que o problema
identificado ndo se restringe a uma darea especifica, mas permeia diferentes contextos
disciplinares dentro da instituicao.

O uso desse questiondrio enquadra-se, na metodologia Lean Startup, como um
"Veiculo de Teste" de baixa complexidade e custo reduzido, essencial para obter aprendizado
validado com agilidade antes do dispéndio de recursos em um desenvolvimento mais robusto

(Pereira et al., 2015).

Figura 2 - Distribuig@o por cursos dos participantes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A confirmagdo da magnitude do problema - com mais de 60% dos estudantes
apresentando lacunas criticas de conhecimento - estabelece a base so6lida para justificar o
desenvolvimento da solugdo tecnologica proposta. Esta validagdo ¢ essencial no contexto do
Customer Development (Blank; Dorf, 2014), pois comprova que o problema possui

relevancia suficiente no mercado-alvo para sustentar um modelo de negocios.
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Figura 3 - Motivagoes para Jogar com Contetidos Académicos

Aprender de forma leve e divertida

Revisar contetdos vistos nas aulas
Preparado parar-se o mercado de trabalho
Preparar-se para o ENADE

Ganhar pontos, prémios

Competir e aparecer no ranking

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 3 apresenta os motivadores que levariam os estudantes a utilizar um
aplicativo de estudos gamificado. A analise revelou que a busca por "aprender de forma leve e
divertida" foi o fator mais expressivo, com 78,7% de adesdo. Este resultado sinaliza que o
publico-alvo valoriza experiéncias de aprendizagem que transcendem o modelo tradicional de
estudo, buscando alternativas que tornem a revisao de conteudo menos arida e mais prazerosa.

O segundo motivador mais relevante foi a necessidade de "revisar contetidos vistos em
aula", com 69,7% de indicacdes. Este dado confirma que os estudantes reconhecem a
importancia da revisdo sistemadtica para a consolidagdo do conhecimento, mas carecem de
ferramentas adequadas para realizd-la de forma eficiente. A convergéncia entre este achado e
a lacuna identificada na preparacao para o ENADE reforca a relevancia da proposta de valor
do prototipo.

Elementos competitivos como "ganhar recompensas (pontos, medalhas)" e "competir
com colegas (rankings)" também apresentaram aderéncia significativa, indicando que o
publico responde positivamente a mecanicas de gamificacdo que promovem motivacao
extrinseca. Este resultado alinha-se a literatura sobre gamificacdo educacional, que destaca a
eficacia de sistemas de recompensa e competi¢ao saudavel no engajamento estudantil (Toda et
al., 2019).

A analise destes motivadores sob a perspectiva da Teoria da Autodeterminacao (Ryan;
Deci, 2000) sugere que os estudantes valorizam uma combinacdo equilibrada de motivadores
intrinsecos - prazer na atividade de aprender - e extrinsecos - recompensas tangiveis e
reconhecimento social - apontando para a necessidade de um design que integre ambas as
dimensdes motivacionais.

A tultima pergunta do questionario foi aberta e investigou se os estudantes teriam

alguma sugestdo adicional para o desenvolvimento do aplicativo. As sugestdes recebidas
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incluiram: Um sistema de notificagcdes personalizaveis que lembre os usuarios de realizar os
desafios didrios sem ser invasivo; possibilidade de criar grupos de estudo virtuais onde
colegas possam competir € colaborar simultaneamente; integragao com calendario académico
para sugerir contetidos relacionados as disciplinas cursadas no semestre; e funcionalidade de
compartilhamento de conquistas e progressos em redes sociais para motivacao adicional e
divulgagdo organica do aplicativo. Estas sugestdes espontaneas demonstraram nao apenas o
engajamento genuino dos respondentes com a proposta, mas também forneceram insights
valiosos sobre funcionalidades complementares que poderiam ser consideradas em iteragdes
futuras do produto, evidenciando o potencial de co-criagdo com os usuérios finais desde as

fases iniciais de desenvolvimento.

4.2. Definicao da Proposta de Valor e Requisitos do MVP

Tendo validado a existéncia do problema, a segunda etapa focou na definicdo dos
requisitos funcionais € motivacionais que deveriam compor a solugdo. Esta fase ¢ critica no
desenvolvimento de um MVP, pois determina quais caracteristicas minimas devem ser
implementadas para testar o Problem-Solution Fit e verificar se a solu¢do proposta
efetivamente atrai o publico-alvo (Silva et al., 2024).

A anélise das motivagdes revelou os vetores mais expressivos para a adogdo de um
aplicativo de estudos gamificado, fornecendo insights diretos sobre a proposta de valor que
deve ser entregue. A busca por "aprender de forma leve e divertida" liderou com 78,7%,
seguida pela necessidade de "revisar contetidos vistos em aula" com 69,7%.

O alinhamento desses resultados com a teoria da autodeterminagdo sugere que oS
estudantes valorizam uma combinagdo equilibrada de motivadores intrinseco e extrinsecos,
apontando para a necessidade de um design que integre ambas as dimensdes motivacionais.

As preferéncias dos usudrios para as funcionalidades desejadas (Figura 4) indicam as
caracteristicas minimas do produto que devem ser priorizadas para garantir o Encaixe

Problema-Solugao.
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Figura 4 - Funcionalidades desejadas no aplicativo

Desafios rapidos e diarios 84
Trilhas tematicas sobre o curso 69
simulados corrigidos com IA 65
Prémios e recompensas 61
Ranking e medalhas 47
0 20 40 60 80 100

Fonte: Elaborado pelo autor.

Desafios rapidos e didrios emergiram como a funcionalidade mais demandada com
84,3%, confirmando a necessidade de um formato agil e interativo. Este resultado indica que
o publico-alvo prefere sessdes breves e frequentes em detrimento de longas sessdes
esporadicas, alinhando-se ao conceito de microlearning e aos padrdes de uso de dispositivos
moveis.

Trilhas tematicas sobre o curso alcangaram 69,7% de demanda, direcionando o
desenvolvimento do conteido para estruturas altamente relevantes e segmentadas por
disciplina. Esta funcionalidade responde diretamente a necessidade de "revisar conteudos
vistos em aula" identificada anteriormente.

Simulados corrigidos com inteligéncia artificial obtiveram 65,2% de indicagdes,
demonstrando a valorizacdo de feedback sofisticado e de um recurso tecnoldgico que adiciona
credibilidade a experiéncia. A mencao explicita a IA como elemento desejado evidencia que o
publico reconhece o valor agregado de tecnologias adaptativas, constituindo-se em Proposta
de Valor diferenciadora para produtos de base tecnoldgica

A andlise permite confirmar que ambas as principais hipoteses do estudo foram
validadas:

1. A Hipotese do Problema, a dificuldade dos alunos em revisar e se preparar para o
ENADE, foi robustamente validada pelos dados, como o 60,6% de
desconhecimento/distanciamento do exame e o 69,7% que expressa o desejo de ajuda para
revisar.

2. A Hipotese da Solugdo foi, consequentemente, validada com éxito. O protdtipo do
aplicativo, denominado E-GAME, demonstrou um enorme interesse nas suas funcionalidades,
resultando em uma alta intencdo de uso 85,4%. Este resultado confirma inequivocamente o

alinhamento total da proposta de valor da E-GAME com a necessidade real do publico-alvo.
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Essa validacdo bem-sucedida, com um sinal de aceita¢do tdo forte, demonstra que a
equipe adquiriu o Aprendizado Validado necessario e minimizou o risco de "desperdicio de
construir algo que ninguém quer", permitindo que o projeto avance para o estagio de
desenvolvimento do MVP e o consequente Encaixe Problema-Solugao.

Esses resultados fornecem os dados objetivos necessarios para a equipe progredir ao
proximo nivel do ciclo de aprendizado e iniciar o desenvolvimento do MVP focado nas

funcionalidades que abordam diretamente a lacuna de conhecimento identificada

4.3 Desenvolvimento e Demonstracio do Artefato/Protétipo

Fundamentado nos requisitos criticos licitados e validados na etapa anterior que
confirmou o Encaixe Problema-Solucdo e a alta inteng¢do de uso do protétipo do aplicativo,
procedeu-se ao desenvolvimento de um protétipo navegavel de alta fidelidade. Para essa
finalidade, foi utilizada a ferramenta de design de interfaces Figma (plataforma de design
colaborativo baseada em nuvem utilizada para criar produtos digitais de forma eficiente).

Sob a dtica da metodologia Lean Startup, este artefato configura-se como um MVP
conceitual. Neste contexto, a constru¢do de um protétipo de alta fidelidade em Figma ¢ uma
tatica de baixo custo para simular as caracteristicas principais do produto, em vez de alocar
recursos significativos em desenvolvimento de software (c6digo).

A construcdo do artefato tem por objetivo central tangibilizar a proposta de valor,
permitindo a validagdo da experiéncia do usudrio (UX) e das funcionalidades principais
(como desafios diarios, trilhas e simulados) antes da alocacdo de recursos para a
implementagao efetiva em codigo (software) (Ramos et al., 2016).

A validagdao por meio de protdtipos em alta fidelidade garante que a equipe possa
colocar o MVP na frente dos clientes para descobrir se a compreensdao do problema foi
suficiente para definir os elementos-chave da solugdo, antes de iniciar o desenvolvimento
propriamente dito.

O fluxo de navegacdo (Figura 5) foi estruturado com foco nos requisitos de
usabilidade identificados, como a necessidade de desafios rapidos e diarios 84,3% de
demanda, visando a otimizagdo da experiéncia e garantindo que a interagdo do estudante com
o prototipo do aplicativo E-GAME ocorra de maneira intuitiva e fluida. A figura 5, fluxo de
navegacdo do protdtipo, ilustra o caminho que o usudrio percorre dentro do ambiente

simulado, representando o design da solugdo proposta (Ramos et al., 2016).
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Figura 5 - Fluxo de Navegac¢ao do Prototipo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3.1 Detalhamento do MVP Conceitual e Suporte Tecnoldgico

O prototipo navegavel de alta fidelidade, desenvolvido no Figma, configura-se como
um MVP conceitual na 6tica do Lean Startup. Seu desenvolvimento visa tangibilizar a
proposta de valor e validar a experiéncia do usudrio e as funcionalidades essenciais antes de
alocar recursos para a implementacdo em codigo (software).

O prototipo foi concebido para, em sua versao implementada, suportar funcionalidades
de personalizag¢do via IA. A estrutura de dados projetada contempla os requisitos necessarios
para futura implementagao de algoritmos adaptativos.

O design visual e a experiéncia do usuario (UX/UI) foram criteriosamente focados em
manter o engajamento do estudante, um fator motivacional chave identificado na fase anterior.
Para isso, o protdtipo incorpora os elementos de gamificacdo solicitados de forma clara e
motivadora, tais como pontos, rankings e medalhas (Agune et al., 2019).

As principais telas desenvolvidas no prototipo materializam as funcionalidades mais
desejadas pelos usudrios, desafios rapidos e didrios, trilhas e simulados com IA e garantem o

fluxo de navegacao estruturado (Quadro 5), otimizando a usabilidade e a fluidez da interacgao.
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Quadro 5 - Telas e Funcionalidades Principais do Prototipo

Tela Principal

Foco da Funcionalidade

Alinhamento com Requisito do
Cliente

(a) Tela de
Login/Cadastro

Opgoes de autenticagdo via e-mail
institucional ou redes sociais.

Permite o acesso rapido e a aquisigdo
de usuarios, sendo o primeiro passo
para o onboarding automatico.

(b) Dashboard Principal

Exibicao de progresso, pontuacao
acumulada, posicao no ranking e
desafios disponiveis.

Foco na motivagao extrinseca
(recompensas/competicdo) e entrega
de desafios diarios (84,3%).

(¢) Trilhas de Contetdo organizado por disciplinas ¢ | Enderega a necessidade de "revisar

Aprendizagem competéncias com indicadores visuais | contetidos vistos em aula" (69,7%) e
de conclusdo. trilhas tematicas (69,7%).

(d) Tela de Questdes Formato similar ao ENADE com Suporta a funcionalidade de simulados
temporizador, dicas adaptativas e corrigidos com IA (65,2%) e garante a
feedback imediato. relevancia pratica do produto.

(e) Perfil do Usuario Historico de desempenho, medalhas Suporta a gestdo de performance ¢ a
conquistadas e estatisticas de evolug@o. | medigdo do Aprendizado Validado.

(f) Ranking Global/Por Promove competi¢@o saudavel entre Reforga a gamificagdo e o

Curso estudantes. engajamento.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A construgdo desse MVP Conceitual, que integra a proposta de valor com a tecnologia

necessdria para a personalizacdo e a gamificagdo, ¢ o culminar do descoberta de clientes e

prepara a startup para a validacdo de clientes e o teste da adequag¢do Problema-Solucdo

(Agune et al., 2019). A utilizacdo de prototipos em alta fidelidade permite confrontar os

clientes para testar o interesse e aprovacdo da solugcdo antes de avangar para um

desenvolvimento mais custoso.
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4.4. Avaliacao da Viabilidade e Modelo de Negdcio

Esta sec¢do apresenta o estagio onde as avaliagdes qualitativas da solugao do prototipo
sdo formalizadas e integradas em um arcabougo estratégico e economico, com o objetivo de
preparar a startup para a Customer Validation e uma possivel captacdo de recursos (Dornelas,
2020).

O aprimoramento a seguir detalha a importancia das ferramentas utilizadas, o Business
Model Canvas (BMC) e o Pitch Deck, visando analisar a sustentabilidade economica e
estratégica do empreendimento e a aplicacdo dos principios do Lean Startup e Customer
Development neste ponto da jornada (Silva et al, 2024).

O desenvolvimento de startups em ambientes de extrema incerteza requer que a
principal competéncia da empresa seja absorver rapidamente os aprendizados e mudar sua
estratégia de acordo. Os conceitos de Customer Development e Lean Startup sdo
metodologias "estado da arte" que guiam essa busca por um modelo de negocios repetivel,
escaldvel e lucrativo.

A utilizacdo dessas ferramentas Business Model Canvas e Pitch Deck permitiu
estruturar a visdo de negdcios do artefato.

O BMC, proposto por Osterwalder et al (2005), ¢ um framework visual e estruturado
que descreve a logica de criagdo, entrega e captura de valor por parte de uma organizagao.
Neste contexto, o BMC ¢ utilizado como um scorecard de hipoteses, registrando cada
momento do processo de descoberta de clientes. Os nove elementos basicos do BMC sao
preenchidos com base nas hipoteses validadas na etapa anterior. O BMC finalizado (Figura 7)
representa o modelo de negodcio compreensivo, que pode ser usado como um guia para a
implementagdo da estratégia organizacional.

Enquanto o BMC ¢ uma ferramenta de anélise e modelagem, o Pitch Deck serve como
uma estrutura funcional para apresentar o modelo de negdcios a investidores, despertando seu
interesse e mostrando a viabilidade do projeto. Uma estrutura comum de Pitch Deck inclui o
problema, o produto, o modelo de negocio, a equipe e as informacdes financeiras (Dornelas,
2020).

Ao tratar o prototipo como um produto minimo viavel, foi possivel validar
antecipadamente as hipodteses de valor, como a confirmada demanda por "desafios rapidos"
84,3% e as funcionalidades gamificadas, antes de proceder a aloca¢do de recursos financeiros

e técnicos para o desenvolvimento complexo.
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O uso dessas ferramentas neste momento mitiga riscos e otimiza o investimento, pois
o custo de realizar a fase de validagdo do cliente ¢ potencialmente mais caro e trabalhoso do
que a fase de descoberta. Portanto, ter a visao de negdcio estruturada e com hipoteses
validadas ¢ essencial para justificar o investimento em escalar a companhia (Pereira et al.,

2015).

Figura 7 - Business Model Canvas (BMC)

Atividades Chave Proposta de Valor Segmento de Clientes

* Universidades e IES + Desenvolvimento da plataforma e E-game & uma plataforma gamificada « Suporte via chat e e-mail; = Estudantes de cursos de graduagao
* Agentes estudantis e centros atualizagoes; com IA desenvolvida para reviséo de * Treinamentos para IES; (publico final);
académicos. * Criagao e revis@o dos contetdos e conteddo, ganhos de aprendizagem e * Comunidade online de alunos e * Coordenadores de cursos e gestores
 Empresas Janiores quizzes; preparagéo para exames oficiais (ENADE, professores. de IES (clientes pagantes);
* Conselhos de classe, como CFA, OAB. * Marketing e relagdes com IES; Prova Nacional Docente e Enamed) e a * Instituigbes de Ensino Superior
 Suporte aos usudrios. vida profissional. Ele combina tecnologia (privadas e publicas).

adaptativa com elementos de

para engajar do
Recursos Chave ensino superior e elevar o desempenho
académico institucional

« Equipe de desenvolvimento e design * Site e app préprio;

de jogos; « Parcerias com universidades e
« Banco de questoes ENADE por 4rea centros académicos;
do conhecimento; « Redes sociais e eventos académicos.

 Plataforma de tecnologia (web/app);
« Time de suporte e vendas B2B.

QK Fontes de Receita

* Desenvolvimento da plataforma (tecnologia); * Licenga B2B para [ES por curso ou por campus;

* Produgao de conteddo pedagégico; * Versao ium para com recursos adicionais di is via assinatura p
* Marketing e vendas;

* Manutengéo e servidores;

* Equipe de suporte e gestao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O Pitch Deck ¢ uma ferramenta estratégica, desenvolvida na fase de avaliagao da
viabilidade e modelo de negocio, cujo objetivo principal ¢ despertar o interesse de
investidores e stakeholders pela empreitada e demonstrar a solidez do modelo de negdcios
(Osterwalder et al, 2005).

A inclusdo de um slide detalhando as motivagdes e requisitos como o que a Figura 7
representou na se¢cdo de descoberta do cliente, dentro do Pitch Deck ¢ fundamental, pois ele
traduz as hipoteses de valor em fatos de mercado.

Conforme a estrutura funcional de Pitch Deck sugerida pelo fundo de Venture Capital,
uma apresentacao deve cobrir elementos como o problema, a solu¢ao e o modelo de negocio.

Se este slide foca nos fatores motivacionais dos estudantes para a ado¢do do
aplicativo, como o desejo de aprender de forma leve e divertida e a necessidade de revisar
conteudos vistos em aula, ele cumpre diretamente a fungdo de validar a proposta de valor do

negdcio.
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Figura 8 - Slide do Pitch Deck do projeto
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em sintese, o Pitch Deck apresentado consolida o aprendizado validado obtido durante

a fase de descoberta do cliente, transcendendo a fun¢ao de mero recurso visual. Apresentagao

para investidores deve demonstrar que o empreendedor mitigou os riscos iniciais € conhece

profundamente seu cliente. Essa estruturacao sinaliza a maturidade do empreendimento para

avancar a etapa de validacdo de clientes e pleitear aportes financeiros, atendendo aos

requisitos de viabilidade estratégica apontados por Dornelas (2020).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho propds-se a relatar o processo de desenvolvimento de um protoétipo de
aplicativo movel gamificado, apoiado por Inteligéncia Artificial, com o objetivo de otimizar a
revisdo de conteudos e ampliar os ganhos de aprendizagem no ensino superior. A trajetoria
metodolodgica, pautada na Design Science Research (DSR), permitiu ndo apenas a construgao
de um artefato tecnoldgico, mas também a validacdo cientifica de sua relevancia e aceitacao
junto ao publico-alvo.

Conclui-se que os objetivos centrais foram plenamente alcancados. A aplicagdo das
metodologias Customer Development e Lean Startup possibilitou a validacdo das hipdteses
fundamentais da pesquisa fora do prédio. A pesquisa evidenciou uma lacuna critica na
preparacdo discente, comprovada pelo fato de que 60,6% dos estudantes da amostra
desconhecem ou possuem conhecimento superficial sobre o ENADE. Este dado estabeleceu a
magnitude significativa do problema a ser resolvido.

A hipoétese da solucdo foi corroborada pela alta inteng@o de uso do aplicativo 85,4% e
pela validag¢ao das funcionalidades propostas, como os desafios diarios, solicitados por 84,3%
dos participantes. Essa aceitagdo demonstra um "sinal muito forte" e inequivoco de que o
modelo proposto ¢ desejado pelo mercado. A pesquisa aprofundou o entendimento da
proposta de valor, evidenciando que a motivagdo discente ndo se restringe a recompensas
extrinsecas, pontos e rankings, mas estd fortemente ancorada em motivadores intrinsecos,
como o desejo de aprender de forma leve e divertida e a necessidade de revisar conteudos.

A contribuicdo pratica materializa-se no prototipo de alta fidelidade, um produto
minimo viavel conceitual. O MVP, neste contexto, serviu como o experimento mais simples e
de menor custo exigido para atravessar o ciclo Construir-Medir-Aprender. Por ter sido
validado, este artefato esta pronto para a fase de desenvolvimento técnico, justificando a
alocagdo de recursos financeiros e técnicos, € minimizando o risco de construir algo que
ninguém quer.

O artefato desenvolveu-se apenas até o nivel de prototipagdo navegavel de alta
fidelidade, configurando-se como um minimo produto viavel conceitual. Contudo, nao houve
implementag¢ado funcional de back-end, banco de dados ou algoritmos de Inteligéncia Artificial
(IA) operacionais. Essa limitacdo técnica significa que o projeto ndo completou o ciclo
completo Construir-Medir-Aprender com um produto funcional, ndo sendo possivel testar a
execugao tecnologica da solugdo. A validagdao limitou-se a aceitagdo da ideia e do design e

ndo ao desempenho real do produto em ambiente de produgao.
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Consequentemente, ndo foi possivel realizar testes longitudinais para mensurar ganhos
objetivos de aprendizagem ou retencao de conhecimento. A medi¢do de progresso em startups
requer Aprendizado Validado obtido através de métricas objetivas. Sem um sistema funcional
de coleta de dados de uso real, ndo se pode validar a eficicia da solugdo em gerar o valor
educacional proposto, o que ¢ fundamental para adequacao Produto-Mercado.

A amostra, embora diversificada em cursos, restringiu-se a estudantes de uma unica
Universidade da Integragcdo Internacional da Lusofonia Afro-brasileira (UNILAB). Essa
restricdo limita a generalizagdo dos achados para todo o contexto nacional, exigindo cautela
ao aplicar as conclusdes de aceitagdo do prototipo do aplicativo para outras instituigdes de
ensino.

As recomendagdes a seguir guiam a progressao do empreendimento para a fase de
validacdo do cliente, essencial para transformar a solu¢do conceitual em um modelo de
negocio repetivel, escaldvel e lucrativo. A implementagdo funcional completa do sistema
back-end e front-end com algoritmos de IA em produgdo, resolvendo o principal risco
tecnologico. Isso transformard o artefato em um MVP funcional, apto a iniciar os testes de
desempenho e escalabilidade.

A andlise de dados de uso real ¢ vital para o refinamento continuo dos algoritmos
adaptativos. O uso de dados objetivos € necessario para que a empresa seja orientada por
dados e utilize a contabilidade da inovagdo para medir o progresso do aprendizado. A
realizagdo de estudos experimentais controlados, comparando grupos que utilizam o
aplicativo versus métodos tradicionais. Este ¢ o caminho para obter a validagdo cientifica dos
ganhos de aprendizagem e retencao.

A expansdo da amostra para outras institui¢des de ensino, a fim de verificar a validade
externa dos achados e confirmar adequagdo Problema-Solugcdo em diferentes contextos
culturais e regionais. A investigacdo longitudinal sobre os efeitos de longo prazo no
desempenho académico, especificamente nas notas do ENADE, mensurando o impacto real
do produto no sucesso dos estudantes.

A relevancia da proposta, que visa a criagdo de uma Empresa de Base Tecnoldgica
(EBT), foi reconhecida ao ser contemplada pelo Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao
em Desenvolvimento Tecnologico e Inovacao (PIBITI). Esse apoio institucional ¢ um recurso
chave fundamental para o desenvolvimento e crescimento alavancado da startup, servindo
como suporte inicial para a construcao do negdcio em um ambiente onde o acesso a capital de

risco € mais restrito e o planejamento inicial consistente ¢ determinante para o sucesso.
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APENDICES
APENDICE A - Questionario Exploratério Aplicado aos Estudantes

Titulo da Pesquisa: Desenvolvimento de Aplicativo Gamificado para Preparagdo do ENADE
Plataforma de Coleta: Google Forms

SECAO 1: PERFIL DO ESTUDANTE

1. Qual ¢ o seu curso de graduagao?
() Administracao

() Administracao Publica

() Agronomia

() Computacdo / Informatica

() Enfermagem

() Engenharias

() Farmacia

() Humanidades / Letras

() Matematica / Fisica

() Pedagogia

() Outros:

2. Em qual semestre vocé esta matriculado atualmente?
() 1°ao 2° semestre

() 3° ao 4° semestre

() 5°ao 6° semestre

() 7° ao 8° semestre

() 9° ou mais

SECAO 2: RELACAO COM O ENADE

3. Qual ¢ o seu nivel de conhecimento sobre 0o ENADE (Exame Nacional de Desempenho dos
Estudantes)?

() Conhego bem o exame e como ele funciona.

() Ja ouvi falar, mas ndo sei detalhes.

() Nao conheco / Nunca ouvi falar.

4. Vocé sente que a universidade oferece ferramentas suficientes de revisdo especifica para o
ENADE?

() Sim, totalmente.
() Parcialmente.
() Nao, sinto falta de apoio nessa area.
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SECAO 3: GAMIFICACAO E PREFERENCIAS

5. O que motivaria voc€ a usar um aplicativo de estudos no celular? (Pode marcar mais de
uma)

() Aprender de forma leve e divertida.

() Revisar contetdos vistos nas aulas.

() Ganhar recompensas (pontos, medalhas).

() Competir com colegas (Rankings).

() Apenas se for obrigatorio pelo professor.

6. Quais funcionalidades vocé gostaria de ver em um App de estudos? (Pode marcar mais de
uma)

() Desafios rapidos e diarios (perguntas curtas).

() Trilhas de aprendizagem por temas.

() Simulados corrigidos por Inteligéncia Artificial.

() Ranking de pontuacao entre alunos.

() Dicas de estudo e resumos.

7. Vocé teria interesse em testar um aplicativo (prototipo) focado nessa preparacao
gamificada?

() Sim!

() Talvez.

() Nao.
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APENDICE B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada ""Desenvolvimento de um
prototipo de aplicativo movel gamificado apoiado por Inteligéncia Artificial para o
ensino superior", sob responsabilidade do(a) pesquisador(a) [SEU NOME COMPLETO],
aluno(a) do curso de [SEU CURSO] da [NOME DA INSTITUICAO - ex: UNILAB].

1. Objetivo da Pesquisa: O objetivo deste estudo ¢ investigar as dificuldades dos estudantes
na preparagdo para o ENADE e validar a proposta de um aplicativo moével que utiliza jogos
(gamificagdo) e inteligéncia artificial para auxiliar na revisao de conteudos.

2. Procedimentos: Sua participacdo consistird em responder a um questionario online (via
Google Forms) com perguntas de multipla escolha sobre seus habitos de estudo e
familiaridade com tecnologia. O tempo estimado para preenchimento ¢ de aproximadamente 5
minutos.

3. Riscos e Beneficios: Os riscos relacionados a participagdo sdo minimos, podendo envolver
apenas cansaco ou desconforto leve ao responder as questdes. Como beneficios, sua
participagdo contribuird para o desenvolvimento de novas tecnologias educacionais que
poderdo auxiliar estudantes no futuro.

4. Anonimato e Confidencialidade: Todas as informacgdes coletadas serdo utilizadas
exclusivamente para fins académicos e de pesquisa. Sua identidade sera preservada e ndo sera
revelada em nenhuma etapa da divulgagao dos resultados.

5. Voluntariedade: A sua participagdo ¢ totalmente voluntaria. Vocé€ tem plena liberdade para
recusar-se a participar ou retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizagdo alguma.

6. Contato: Em caso de duvidas sobre a pesquisa, vocé pode entrar em contato com o
pesquisador responsavel pelo e-mail: [INSERIR SEU E-MAIL].

DECLARACAO DE CONSENTIMENTO:

Ao clicar em "Concordo" ou "Prosseguir" no formulario eletronico, declaro que 1i e
compreendi as informagdes acima, tive minhas duvidas esclarecidas e aceito participar
voluntariamente desta pesquisa.

() Li e concordo em participar.

() Nao concordo em participar.
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