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RESUMO

GUEVARA, D. Gamificagdo e retencdo: o desafio do engajamento de longo prazo em
plataformas educacionais digitais. Tese (Graduagao em Engenharia de Produgdo) — Escola
Politécnica, Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2025.

Este trabalho analisa como elementos sociais e de gamificagdo podem aumentar o
engajamento e a retencdo em plataformas educacionais digitais. A partir de uma base
bibliografica e uma andlise de dados de uma startup brasileira, é feito um estudo de caso para
verificar os efeitos praticos de diferentes fatores. O app da Witful foi o escolhido para ser
avaliado ao longo de trés meses e o comportamento dos usudrios foi monitorado através da
plataforma Mixpanel. Padrdes de navegacdo, uso de funcionalidades e recorréncia foram
identificados e melhorias foram propostas, focadas na curadoria de conteudo, reestruturacao
do processo e do feed, além de evolucdo gradual das mecanicas gamificadas.

Palavras-chave: EdTech. Startup. Gamificagao. Inteligéncia Artificial. Retengdo. Engajamento.
Aplicativos educacionais. Experiéncia do usudrio. Interacdo social. Recorréncia. Marketing.

Desenvolvimento de produtos.



ABSTRACT

GUEVARA, D. Gamificagdo e retencdo: o desafio do engajamento de longo prazo em
plataformas educacionais digitais. Tese (Graduagao em Engenharia de Produgdo) — Escola
Politécnica, Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2025.

This study analyzes how social features and gamification elements can increase engagement
and retention in digital educational platforms. Using a literature review and data from a
Brazilian startup, a case study was conducted to examine the practical effects of different
factors. The Witful app was evaluated over a three-month period, and user behavior was
tracked through the Mixpanel analytics platform. Patterns of navigation, feature usage, and
recurrence were identified. Based on these findings, improvements were proposed, focusing
on content curation, restructuring of the onboarding flow and feed, and gradual evolution of

gamified mechanics.

Keywords: EdTech. Startup. Gamification. Artificial intelligence. Retention. Engagement.
Educational apps. User experience. Social interaction. Recurrence. Marketing. Product

development.
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1. INTRODUCAO

O avango da tecnologia mudou a forma de aprender. Atualmente, o acesso ao
conhecimento acontece também digitalmente, por meio de plataformas digitais e aplicativos
de estudo. As chamadas EdTechs, que unem educac¢ao e tecnologia, obtiveram crescimento
acelerado com a proposta de tornar o aprendizado mais interativo e acessivel. No Brasil, esse
movimento se tornou mais forte com a popularizagao do ensino online e o aumento da busca
por formas alternativas de preparacao para vestibulares e cursos.

Entre as estratégias adotadas por essas plataformas, a gamificagcdao ganhou destaque.
Ao utilizar elementos de jogos para deixar o processo de estudo mais apelativo, foi possivel
estabelecer um novo formato de aprendizado. Esses recursos despertam o interesse inicial e
ajudam o aluno a criar uma rotina de uso, motivando-o.

Apesar disso, muitas plataformas enfrentam um mesmo desafio, a queda do
engajamento com o passar do tempo. A motivagao inicial pode nao refletir em um uso
continuo e o aluno pode abandonar o aplicativo. Isso demonstra que os elementos
gamificados precisam ser bem desenhados para surtir efeito e nem sempre sao suficientes
para manter o uso recorrente.

Em conjunto a isso, mecanismos de interagdo social também podem ser explorados
nesse contexto. Quando os estudantes compartilham conquistas, experiéncias e ha
competicdo saudavel, o aprendizado se torna coletivo. O sentimento de fazer parte de uma
comunidade pode fortalecer o habito de estudo. Além de aprender por conta prdépria, o aluno
pode se motivar ao ver o progresso dos outros e ao ser reconhecido por seus avangos.

A combinacdo entre gamificacdo e o lado social pode transformar o modo como
plataformas educacionais mantém o engajamento dos seus usuarios. O uso de dados e
interacdes entre estudantes cria um ambiente de aprendizado mais conectado.

O aplicativo Witful é analisado neste trabalho, no qual hd uma busca para a aplicacdo
desses principios. Sdo reunidos elementos de gamificacao, personalizacdo e de conexao social
para incentivar a continuidade de estudo e o retorno diario dos usuarios.

O objetivo deste trabalho é entender como essas estratégias podem aumentar a
retencdo e o engajamento, quais os pilares para esse aumento e servir como suporte para
futuros empreendimentos na area. O foco é identificar quais mecanismos mais estimulam o

uso recorrente e quais fatores devem ser priorizados em uma startup de educagao com esse
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objetivo em sua fase inicial. A importancia do tema estd na conexdo entre tecnologia,
comportamento humano e educag¢do. A compreensdo do que faz um aluno continuar em um

ambiente digital de aprendizado ajuda a criar produtos mais eficazes e acessiveis.

1.1. CONTEXTO

O avanco das tecnologias digitais nas ultimas décadas tem provocado transformacdes
profundas na educacgao, especialmente com o crescimento das Edtechs. O termo se refere a
juncdo de education (educacdo) e technology (tecnologia). Em um outro sentido, também
podem se referir a empresas que atuam em ambas as dreas. Nesse sentido, “EdTechs sao
startups focadas no desenvolvimento de solucGes tecnoldgicas para a educagao” (TOTVS,
2023). Essas organiza¢des buscam integrar tecnologia e ensino, promovendo metodologias
mais interativas que buscam o protagonismo do estudante e a moderniza¢dao do aprendizado.
No Brasil, esse movimento foi impulsionado por startups como “Descomplica”, entre outras,
que buscaram escalar o acesso a conteudo de qualidade por meio de plataformas digitais
(Pereira; Araujo, 2017; Silva, 2022). Essas iniciativas passaram a ocupar um espaco crescente
na formac¢dao complementar de estudantes.

Quando nos referimos a estudantes de Ensino Médio, um marco importante foi a
reformulacdo do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) em 2009 e sua consolidagdo como
meio de acesso ao ensino superior publico. Tais mudangas criaram um ecossistema de
preparacao estudantil. A unificacdo dos vestibulares e aimplementacdo do Sistema de Selecdo
Unificada (SISU) transformaram o ENEM em uma prova nacionalmente valorizada,
intensificando a competicdo por vagas em instituicdes publicas e ampliando a demanda por
solucdes acessiveis de estudo (Pereira; Araujo, 2017).

A gamificacdo tem se mostrado uma estratégia eficaz para promover o engajamento e
a motivacdao de estudantes nessas plataformas digitais. Isso ocorre especialmente por meio
da incorporacdo de elementos como desafios, rankings, pontos e recompensas, que tornam a
experiéncia de aprendizagem mais envolvente e dindmica (Hajarian; Diaz, 2021). Além disso,
o uso de tecnologias mobile e ambientes de aprendizagem também pode contribuir
significativamente para a continuidade do interesse e da permanéncia do estudante nesses
ambientes (Aydinliyurt et al., 2021). A capacidade de adaptar conteudos e fornecer feedbacks

personalizados como parte da experiéncia é um grande diferencial que esta bem alinhado ao
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futuro dos ambientes de aprendizado modernos e inteligentes (smart learning environments)
(Hwang, 2014).

O uso de dados de navegacao, preferéncias e desempenho permite que os sistemas se
adaptem aos habitos e dificuldades individuais dos usuarios, ajustando trilhas de conteudo e
notificacdes. Essa adaptabilidade contribui para a formacdo de habitos de estudo mais
consistentes (Agrawal et al., 2024), o que é essencial para provas de longa preparagao como
os vestibulares para admissdo nas instituicdes de ensino superior ou ainda para experiéncias

académicas e de aprendizado no geral.

1.2. PROBLEMA EM QUESTAO

O avanco das plataformas educacionais digitais tem ampliado o acesso a contetdo de
qualidade e a metodologias de aprendizagem mais flexiveis. Principalmente considerando os
estudantes em situacdo de vulnerabilidade socioeconémica, o desenvolvimento de novas
solugdes nesse campo e a melhoria delas apresenta-se como uma necessidade social. No
entanto, apesar de seu potencial de democratizacao, essas plataformas enfrentam um desafio
recorrente: a dificuldade de manter o engajamento dos usuarios ao longo do tempo.

Em contextos de aprendizagem autbnoma, a motivacdo inicial tende a declinar sem
estimulos estruturados e mecanismos de retencdo (Agrawal et al., 2024). Adicionalmente,
conforme apontado por Hajarian e Diaz (2021), a auséncia de estratégias de gamificacdo bem
estruturadas faria com que sua adogdo nao tivesse tanta utilidade se ndo levasse ao aumento
do engajamento.

O comportamento de usuarios em plataformas educacionais gamificadas é impactado
por multiplos fatores. Entre eles estdo o uso de redes sociais, a utilidade percebida, o sistema
de recompensas, a interacdo e a personalizacdo (Hajarian; Diaz, 2021). Estudos demonstram
que elementos como feedbacks imediatos e missdes didrias podem estimular o retorno
recorrente ao aplicativo, com recompensas (Aydinliyurt et al., 2021). Como consequéncia,
poderia ser promovida uma maior retencdo dos conteudos, que é o objetivo final da
agregacao de valor da plataforma. No entanto, ainda sdo escassos os estudos que exploram a
relacdo entre essas estratégias e o engajamento didrio de estudantes em plataformas
educacionais no Brasil.

O caso da startup Witful ilustra como uma Edtech brasileira pode evoluir. Ela busca

combinar gamificacdo, personalizacdo, inteligéncia artificial (IA) e andlise de dados para
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promover a recorréncia dos usuarios. O aplicativo é voltado para o publico jovem, que busca
o aprendizado de forma mais interativa em vdarios campos. Como o aplicativo surgiu
inicialmente com o intuito principal de atender alunos do ensino médio, hd um grande banco
de questdes que viabiliza preparagdo para o ENEM e outros vestibulares brasileiros. No
entanto, ha funcionalidades que permitem seu uso por estudantes universitarios de diversas
areas, além de outros campos de estudo no geral. O app estrutura suas funcionalidades em
torno de mecanicas de motivacdo e rotina, que sdo monitoradas.

A légica de embasar plataformas educacionais em dados cria uma oportunidade de
melhora para a aprendizagem online. Em conjunto com estratégias de engajamento como a
gamificacdo, isso ganha potencial. Esse potencial se reflete em uma visdo esperancosa do
futuro do ambiente educacional digital brasileiro. Nesse contexto, persiste o desafio de
entender quais fatores geram maior impacto na frequéncia de uso e no comprometimento

com os estudos.

1.3. OBJETIVOS

O presente trabalho tem como objetivo analisar como estratégias de gamificacdo e
elementos de redes sociais podem ser utilizados para promover o engajamento diario de
estudantes em plataformas digitais educacionais. Em um primeiro momento, ha um escopo
mais especifico voltado a preparacao para o ENEM e outros vestibulares, mas esse escopo é
ampliado para todos os formatos de aprendizado. Essa progressao tem como base o estudo
de caso do aplicativo desenvolvido pela startup Witful e considera brevemente a sua
predecessora, a Pico.

Para isso, sera necessario investigar os elementos gamificados e de interag¢des sociais,
compreender os principais fatores que influenciam o engajamento e a retencdo e propor

diretrizes para o aperfeicoamento do engajamento didrio.

1.4. JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

Este estudo tem relevancia educacional e social com seu objetivo de ampliar o acesso
a estratégias eficazes de estudo. A educacdo deveria ser uma prioridade em qualquer
sociedade. Na medida em que a tecnologia avanca e os jovens tém cada vez mais op¢des de
entretenimento e fontes de estimulo, tornar o aprendizado atrativo para esse publico é cada

vez mais importante. Por outro lado, torna-se igualmente desafiador.
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A relevancia pratica do trabalho estd no interesse crescente, por parte de startups e
instituicdes, em compreender como gamificagcdo, design comportamental e personalizagdo
podem ser combinados para garantir a continuidade do uso de suas plataformas (Gu et al.,
2022; Hajarian; Diaz, 2021). Trata-se de uma oportunidade concreta de analisar um caso
representativo do cenario atual de Edtechs brasileiras e elaborar diretrizes que possam ser
replicadas ou adaptadas por outras iniciativas.

Sob a perspectiva académica, embora haja avancos no entendimento do papel da
gamificacao efetiva (Hajarian; Diaz, 2021), poucos estudos se dedicam uma visdao aprofundada
das Edtechs, o que é mais comum é encontrar estudos relacionando a combinacdo de
tecnologia e educacdo (Silva, 2022). Este trabalho busca contribuir com uma andlise
interdisciplinar que combina educag¢dao, marketing e engenharia de produto. Isso pode
permitir uma estratégia voltada ao incentivo do auto-aprendizado dos alunos. Dessa forma, a
instituicdo educacional vira promotora, ao incentivar os alunos a buscar o aprendizado
ativamente (Hwang; Lai; Wang, 2015), ao mesmo tempo em que eles tenham uma ferramenta
para pratica-lo.

Este trabalho também apresenta importancia especifica para o campo da Engenharia
de Producgado, cuja esséncia estda em lidar com sistemas complexos que envolvem dimensdes
humanas, tecnoldgicas e organizacionais interdependentes.

Como afirmam Neto e Leite,

os problemas da 4rea de Engenharia de Producdo demandam abordagens
gue transitam entre a pluri, a inter e a transdisciplinaridade. A necessidade
dessas abordagens é resultado da diversidade de varidveis que envolvem as
areas do conhecimento relacionadas aos problemas da Engenharia de
Producdo. (Neto; Leite, 2009, p.4)

Compreender o engajamento de estudantes em plataformas digitais requer uma
integracdo de conhecimentos de diversas areas para resolver um problema complexo.

Ja em um ambito pessoal, ter acompanhado a construcdo e os passos iniciais da Witful,
fruto do trabalho de seus fundadores, demonstrou-se um privilégio. A contribuicdo com este
documento e analises que despertem interesse e aplica¢des justificam a relevancia para o

trabalho no geral.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacgado tedrica tem o objetivo de apresentar os conceitos que sustentam a
analise desenvolvida neste trabalho. O capitulo redne a literatura sobre plataformas
educacionais digitais, gamificacdo e engajamento do usuario. Além disso, é feita a relacao
desses temas com disciplinas da Engenharia de Producdo, como desenvolvimento de
produtos, marketing e gestdao de novos empreendimentos. Essa base conceitual fornece o
suporte necessario para compreender como estratégias de design e comportamento podem
ser aplicadas a educacado digital.

A escolha das referéncias busca integrar diferentes areas do conhecimento, refletindo a
natureza interdisciplinar do tema. Assim, a revisdo bibliografica pode alinhar definicoes
padrdo sobre o assunto e, ao mesmo tempo, situar o estudo de caso da Witful dentro de um

guadro tedrico.
2.1. VESTIBULAR BRASILEIRO

Parte do estudo se centra sobre um contexto educacional particular no contexto do
Brasil, o vestibular. Apesar de outros momentos académicos (como a graduagdo, cursos
preparatdrios/técnicos, concursos, etc) se beneficiarem dos mecanismos aqui estudados e
poderem desfrutar dos insights elencados, o vestibular € um momento-alvo que engloba bem
um escopo definido para a avaliagdo realizada.

Trata-se de provas com alta significdncia para o futuro de um aluno, refletindo anos de
estudo do Ensino Fundamental e Ensino Médio, que ocorrem em formatos diversos. Com a
duracdo de varias horas, alto numero de questdes e variedade alta de temas e matérias, a
prova acaba se tornando um desgaste para o estudante. A preparacao, por sua vez, precisa
ser completa e constante ao longo do tempo levando ao exame.

O ENEM foi criado em 1998 com o propdsito inicial de avaliar as competéncias e
habilidades desenvolvidas pelos estudantes ao final da educacdo basica. No entanto, sua
funcao foi rapidamente ampliada para servir como instrumento de acesso ao ensino superior.
Isso ocorreu a partir de 2009, com a criacdo do Sistema de Selecdo Unificada (SISU), que
passou a centralizar as vagas de instituicGes federais de ensino superior (Silveira; Barbosa;

Silva, 2015). Com isso, o ENEM deixou de ser uma avaliacdo diagndstica para se tornar um
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exame de alta relevancia e importancia na vida de um estudante, exigindo um novo nivel de
preparagao.

A complexidade do ENEM e de outros vestibulares (como a FUVEST, Fundacdo
Universitaria para o Vestibular, vestibular de entrada para a Universidade de S3ao Paulo) gerou
o surgimento de cursos preparatérios (ou “cursinhos”) pagos e algumas plataformas que
surgiram para complementar o gap de preparo de uma parcela dos alunos.

Em carreiras muito concorridas, como medicina, poucos candidatos conseguem
aprovacao logo ap6s o ensino médio. Dados levantados pelo G1 mostram que somente 22,9%
dos aprovados para a segunda fase do vestibular de medicina da FUVEST 2016 tinham 17 anos.
Quando analisa-se os aprovados daquele ano, s6 9,1% apresentam essa faixa etdria. Mais de
50% dos aprovados precisaram de pelo menos dois anos de cursinho antes de conquistar a
vaga (G1, 2017). Esses numeros indicam que a aprovacao tende a depender de um processo
longo, com rotina intensiva e forte pressao emocional.

Esse cenario reforca a importancia de solugdes digitais que tornem o estudo mais
acessivel. Plataformas educacionais podem oferecer conteddos organizados, trilhas
personalizadas, acompanhamento de desempenho e mecanismos de engajamento que
ajudam o aluno a manter constancia ao longo desse periodo prolongado. Dessa forma, as
EdTechs funcionam como apoio complementar e podem reduzir parte das desigualdades no
acesso a preparagao para o ensino superior.

As desigualdades regionais e socioeconOmicas tém forte influéncia sobre o
desempenho dos estudantes nos vestibulares e no ENEM. Os autores Silveira, Barbosa e Silva
(2015) demonstram que o nivel socioecondmico das escolas explica cerca de 66% da variagao
nas notas médias do exame, enquanto a localizacdo geografica responde sozinha por 13%.
Apesar disso, os autores ainda mostram que os estados com maior PIB concentram as escolas
de melhor desempenho. Com isso, os estudantes dessas regiées obtém predominancia no
acesso as melhores universidades publicas. Logo, ainda que o ENEM e o SISU tenham
expandido o acesso nacional, a democratizacdo das oportunidades educacionais ainda é
limitada na pratica pela desigualdade estrutural do pais. Isso se manifesta tanto no nivel de
renda quanto na qualidade do ensino basico (Silveira; Barbosa; Silva, 2015).

A competicdo generalizada e o modelo escolhido transformaram o exame em um novo
mecanismo de sele¢do, “um grande cursinho”. Assim, beneficiam-se aqueles que possuem

mais recursos e acesso a uma formagdo complementar. Dessa forma, o exame que nasceu



22

para corrigir desigualdades acaba também reforcando mecanismos de exclusdo, ao favorecer
estudantes das regides e classes sociais mais privilegiadas (Santos, 2011).

Nesse contexto, a preparacdo para o ENEM se tornou uma etapa decisiva da trajetoria
escolar dos estudantes brasileiros. Especialmente para os que querem cursos de alta
concorréncia nas universidades publicas, hd uma elevada competicdo. Muitos alunos buscam
alternativas fora da escola tradicional. Entretanto, os altos custos dos cursinhos tradicionais
ainda representam uma barreira para muitos estudantes que, como observado, sdo os que
sofrem a maior desvantagem por conta da conjuntura socioecondmica. Essa realidade
evidencia a necessidade de estratégias de apoio acessiveis e de alto impacto, como aquelas

oferecidas por plataformas digitais educacionais.

2.2. PLATAFORMAS EDUCACIONAIS E ENSINO ONLINE

2.2.1. Histérico de plataformas educacionais

O uso de tecnologias digitais na educa¢ao tem se expandido aceleradamente desde o
inicio dos anos 2000, ganhando tracdo com a popularizacdo de dispositivos modveis e a
ampliacdo do acesso a internet. Inicialmente, o foco maior era em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs) institucionais, como o Moodle e o Blackboard. Ao longo do tempo, as
solugdes educacionais evoluiram para modelos mais flexiveis, interativos e acessiveis,
incorporando inclusive em alguns casos personaliza¢dao de conteldo com inteligéncia artificial

(Yim; Su, 2025) e experiéncias gamificadas.

2.2.2. Benchmarks e casos de sucesso

O cendrio brasileiro acompanha essa tendéncia, com o surgimento de Edtechs focadas
em propagar o acesso a educacao por meio de plataformas digitais. Um exemplo emblematico
é o Descomplica, criado com o objetivo de oferecer contelddo de ensino médio e preparacao
para o ENEM por meio de videoaulas, planos de estudo e simulados online, em um modelo de
assinatura. Segundo seus fundadores, sua proposta inicial ndo era substituir a escola, mas
democratizar o acesso a materiais de qualidade em regides com pouca oferta de educacgao
complementar, utilizando a internet como vetor de distribuicdo (Pereira; Araujo, 2017).

Outros casos de sucesso internacionais, como a Khan Academy e o Duolingo, reforcam

a eficacia de modelos baseados em personalizagdo, microaprendizagem e gamificacdo. Essas
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plataformas foram concebidas com base em principios de aprendizagem ativa e adaptativa.
Elas oferecem aos usuarios experiéncias continuas e um ecossistema, com feedback imediato
e trajetdrias de estudo individualizadas (Huynh; Zuo; lida, 2016; Shortt et al., 2023). A Khan
Academy, por exemplo, tornou-se um benchmark global ao disponibilizar gratuitamente uma
biblioteca de conteudos em diferentes areas do conhecimento. Utilizou também algoritmos
para recomendar exercicios e acompanhar o progresso do aluno (Ruipérez-Valiente et al.,
2014). J& o Duolingo aplica mecanicas de jogos para tornar o aprendizado de idiomas
envolvente e recorrente, alcangando altos indices de reteng¢do entre seus usuarios e se
tornando uma das principais referéncias de app educacional amplamente estudado no campo
de aprendizado de idiomas assistido por aparelhos méveis, ou Mobile Assisted Language

Learning (MALL) (Loewen et al., 2019).

2.2.3. Principais plataformas no Brasil

Um tipo de plataforma voltada a educa¢do que surgiu no Brasil em um primeiro
momento foram os Ambientes Virtuais de Aprendizado (AVA). “Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) sdo sistemas de software que permitem aos educadores organizar
conteudos e atividades e disponibiliza-los aos estudantes.” (Santos et al., 2019, p.191).
Utilizado muito por instituicdes de ensino, esses ambientes se estabeleceram como o
fundamento.

Com o passar do tempo, o aumento da demanda por solucdes educacionais digitais no
Brasil se intensificou. Especialmente depois de 2009, com a centralizacdo do ENEM como
exame nacional e o crescimento das matriculas no ensino superior privado, isso predominou
para essa parte da populagdo (Pereira; Araujo, 2017). Esse cenario favoreceu o surgimento de
startups educacionais voltadas a preparacdo para o vestibular.

O crescimento das startups educacionais no Brasil tem sido impulsionado pela
digitalizacdo acelerada e pelo avanco de modelos de negdcio escaldveis baseados em
tecnologia. O setor de EdTechs configura-se como o segmento com maior nimero de startups
do pais, concentradas principalmente nos estados de S3o Paulo, Minas Gerais e Rio Grande
do Sul (Burin, 2021).

Dados recentes da Associacdo Brasileira de Startups corroboram a ideia de
amadurecimento do ecossistema nacional. O Mapeamento do Ecossistema Brasileiro de

Startups de 2024 aponta que as EdTechs representam 10,1% do total de startups do pais,



24

ocupando a primeira posicdo entre os segmentos mais relevantes (ABSTARTUPS, 2024). A
maioria dessas empresas atua nos modelos Software as a Service (SaaS) e Business to Business
(B2B)/Business to Business to Consumer (B2B2C), respectivamente se referindo ao modelo de
venda de software como servigo e produto/servico tendo o negdcio como consumidor final
ou intermedidrio. O estudo também evidencia que o setor de “Educacdo e Pesquisa” esta
entre os poucos que ampliaram sua densidade no indice Setorial de Startups em 2024
(ABSTARTUPS, 2024). Isso pode ser visto como uma resiliéncia do segmento nesse quesito

A principal tendéncia entre as Edtechs mais recentes tem sido o foco na experiéncia do
usudrio como elemento estrutural da proposta pedagdgica. Isso inclui a integracdo de
elementos de gamificacdo, notificacdes personalizadas e design responsivo. Tudo isso com o
objetivo de promover a permanéncia do aluno na plataforma ao longo de semanas ou meses
de preparacdo autébnoma, ja que observa-se que intervencgdes com incentivos geram efeitos
positivos na retencdo em tecnologias educacionais (Agrawal et al., 2024). A plataforma de
aprendizagem, nesse sentido, implica a criacdo de um ecossistema digital capaz de fomentar
habitos de estudo, monitorar métricas de uso e adaptar a jornada do usuario.

Essa plataformizacdo da educacdo redefine o papel das tecnologias na mediacao
pedagdgica. E observado que “o processo de plataformizagdo da educacdo se sustenta
também nesse modelo de educacdo ‘digital’ orientado pelo neotecnicismo digital.” (Silva,
2022, p. 90). Cada vez mais a modernidade predomina, com seu escopo sendo ampliado e
evoluido.

Esse conjunto de fatos consolida a educacdo digital como um campo estratégico de
inovacdo no Brasil. As startups podem ter um papel de mediadoras entre a pesquisa
académica e as praticas do setor. A combinacdo do design de produto e andlise de dados
possibilita novas formas de personalizagdo e engajamento no aprendizado dos brasileiros,

temas que serdo aprofundados nas subsecfes seguintes.
2.2.4. Inteligéncia artificial e educagao

A inteligéncia artificial (IA) tem aumentado seu papel na educacdo ao permitir
experiéncias personalizadas e adaptaveis ao desempenho do estudante. Ferramentas como

essa conseguem dispor varias possibilidades e estdo em crescente adocgao.

Segundo um relatdério do World Economic Forum:
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Algoritmos podem ndo apenas personalizar o contedido, mas também ajustar o ritmo,
a dificuldade e o estilo de aprendizagem dependendo do desempenho,
comportamento e preferéncias do estudante. Com base em padrées de dados, a IA
pode prever desafios, identificar lacunas e criar jornadas personalizadas, fornecendo
materiais adequados aos pontos fortes, fracos e niveis de conhecimento de cada
aluno, alinhados com os objetivos de aprendizagem. (WORLD ECONOMIC FORUM,
2024, p. 13)

O uso de IA também refor¢ca mecanismos de engajamento continuo. No modelo de
formacdo de hdbitos, ciclos de gatilho, acdo simples, recompensa varidvel e investimento
aumentam a probabilidade de retorno espontaneo do usudrio, especialmente quando o
conteudo é relevante e adaptado as suas necessidades (Eyal; Hoover, 2014). Tecnologias de
IA facilitam esse processo ao reduzir friccGes e oferecer respostas rdpidas e personalizadas.

No contexto da Witful, é possivel a geracdo automatica de questdes por IA, o que
ilustra esse potencial. Apesar do app ndo estar evoluido ao ponto do estudante receber
materiais ajustados ao seu interesse sem esforco, isso se apresenta como potencial a ser

estudado, ja que melhoraria a experiéncia de exploracao.
2.3. GAMIFICACAO
2.3.1. Conceito de gamificagdo

A gamificacdo pode ser definida como a “utilizacdao de técnicas de jogos em outras
atividades ou campos de atividade, com o intuito de torna-las mais interessantes” (Dicio,
2025). Esse conceito se refere entdo a aplicacdo de elementos de jogos em contextos nao
lddicos, como a educacdo, com o propodsito de aumentar o envolvimento e a motivacao dos
envolvidos.

Conceitualmente, a gamificacdo esta relacionada com o comportamento e com o
desenho das experiéncias do usuario. Elementos como pontos, niveis, conquistas, rankings,
missdes, recompensas variaveis e feedbacks em tempo real sdo utilizados para aumentar o
envolvimento e criar um ciclo de uso continuo.

Propde-se um modelo em quatro fases: gatilho, acdo, recompensa e investimento,

como um guia para a construcdo de produtos que formam habitos (Eyal, Hoover, 2014).
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Aplicado a educacdo, esse modelo orienta a criagcdo de ambientes de aprendizagem que
estimulam o retorno frequente do estudante, combinando desafio, recompensa emocional e

sensagdo de progresso.

2.3.2. Elementos de gamificagao aplicados em educagao

A gamificacdo pode ter efeitos positivos em motivacao e desempenho, desde que
aplicada com coeréncia ao contexto (Hamari; Koivisto; Sarsa, 2014). Esse movimento pode
ocorrer igualmente em ambientes educacionais. Em uma andlise da plataforma Duolingo,
observou-se que os recursos gamificados, como séries de uso diario, metas personalizadas e
recompensas visuais, foram associados ao aumento da frequéncia e ao senso de realizacao
dos usuarios (Huynh; lida, 2017).

Além do impacto no comportamento de uso, a gamificacdo também influencia a
experiéncia emocional do estudante. Recompensas imprevisiveis, como as utilizadas em
sistemas de missOes e badges, ativam o interesse continuo por meio do mecanismo de
recompensa variavel, descrito como central para a criacdo de desejo e expectativa (Eyal;
Hoover, 2014). Essa estratégia contribui para manter o aluno engajado mesmo em atividades
repetitivas, desde que o desafio e a relevancia pedagdgica estejam presentes. Quando bem
aplicados, esses elementos favorecem o desenvolvimento da autonomia, da persisténcia e da
competéncia percebida por parte do estudante, alinhando-se com sua motivacao (Hajarian;
Diaz, 2021). Estratégias como quizzes interativos e atividades com ferramentas como Kahoot
e Padlet podem servir como gatilhos iniciais eficazes para ativacdo do engajamento em
ambientes digitais (Donahoe et al., 2019).

Ao mesmo tempo, hd um alerta para a evolugdo da “[...] aprendizagem sendo
compreendida como algo que pode ser medido e quantificado, funciona perfeitamente para
o ambiente das plataformas educacionais [...]” (Silva, 2022, p. 106). Nesse contexto, a
gamificacdo pode transformar a experiéncia educacional em um processo guiado por métricas
de desempenho e recompensas. Nesse sentido, é fundamental que a gamificacdo em
ambientes educacionais seja guiada por objetivos formativos claros e ndo apenas por métricas
de engajamento, garantindo que o foco na permanéncia do usudrio ndo se sobreponha a

qualidade do aprendizado .
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2.4. ENGAJAMENTO E RETENCAO DO USUARIO
2.4.1. Uso de redes sociais

As redes sociais sdao possivelmente a principal forma de interacdo da atualidade,
estruturadas em torno de uma navegacdo infinita e engajamento constante. Essas
plataformas influenciam a forma como os usuarios esperam consumir conteddo, dando
preferéncia a a¢des simples e feedback visual constante. Para aplicativos educacionais,
compreender essa dindmica e adapta-la pode ter utilidade.

Pesquisas mostram que jovens tendem a responder melhor a ambientes que oferecem
estimulos frequentes, conteddos fragmentados e possibilidades de intera¢do social. Destaca-
se que redes sociais moldam atenc¢do e motivacdo por meio de mecanismos de recompensa
rapida e exposicdo constante a conteudos personalizados, fatores que influenciam o
comportamento do usudrio em outras plataformas digitais (Bozzola et al.,, 2022). Esses
padrdes ajudam a explicar por que interfaces que usam feed continuo ou elementos sociais se
tornam mais intuitivas para esse publico.

No estudo de caso deste trabalho, o feed também funciona como forma de exploragao,
semelhante ao formato familiar das redes sociais. As funcionalidades de compartilhamento e
de participagdo em comunidades adicionam camadas de interacdo que permitem ao

estudante efetuar uma atividade individual e desfrutar da sensa¢ao do coletivo.
2.4.2. Engajamento e retenc¢ado de usuarios em plataformas digitais

O engajamento sustentado de usuarios é um dos principais desafios enfrentados por
plataformas digitais, especialmente aquelas voltadas a aprendizagem autbnoma. Em produtos
educacionais, o desafio ndo é somente atrair o usudrio. Também é necessario manté-lo ativo,
retornando de forma recorrente e progredindo em sua jornada de aprendizagem. Essa ldgica
se da ja que “o aprendizado efetivo depende de motivacdo e engajamento” (Jun; Lucas, 2025,
p. 5, traducdo propria)

A formacdo de habitos de uso é apontada como uma das principais estratégias para
garantir a retencdo em plataformas digitais. Segundo Eyal e Hoover (2014), produtos que
conseguem gerar engajamento recorrente estruturam sua experiéncia em ciclos. Quando
repetidos com frequéncia suficiente, eles criam uma associacdo automatica entre o uso da

plataforma e uma necessidade ou desejo interno do usudrio. Em aplicativos educacionais, esse
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modelo pode ser operacionalizado por meio de lembretes, desafios didrios, recompensas
visuais, e funcionalidades que reforgam o senso de progresso e pertencimento.

Estudos sobre intervencdes digitais em educacdo indicam que o uso de mecanismos
de personalizagdo, feedback imediato e recompensas pode elevar as taxas de retengao e
engajamento (Agrawal et al., 2024). Estratégias podem envolver dados de comportamento,
coletados para adaptac¢ao da experiéncia de cada usudrio. Esse uso continuo de dados permite
gue a plataforma aja de forma responsiva, oferecendo o conteldo certo no momento certo e
ajustando o nivel de dificuldade ou incentivo com base na atividade do estudante. A
integracdo entre dados comportamentais e algoritmos personalizados vem sendo apontada
como tendéncia em plataformas educacionais com base em IA (Yim; Su, 2025).

Estratégias baseadas em estimulos também vém sendo utilizadas em plataformas
educacionais. Essas microintervencées podem ser implementadas por meio de frases
motivacionais, notificacdes, ou até pelo posicionamento estratégico de botdes e mensagens.
Como demonstrado por Agrawal et al. (2024), estimulos que reforcam metas pessoais e criam
expectativas sociais de cumprimento contribuem para o retorno espontaneo dos usudrios e
para uma percepc¢ao de eficacia.

Outra abordagem complementar no desenvolvimento de produtos digitais é o uso de
crowdsourcing, uma forma de construcdo colaborativa de conteddo e personaliza¢dao. Em
algumas plataformas, usuarios mais experientes contribuem com a curadoria de conteudos, a
formulagao de questdes ou o compartilhamento de dicas. Esse tipo de participacdo aumenta
a diversidade de materiais disponiveis, fortalece a comunidade de usudrios e gera sentimento
de pertencimento, o que pode impactar positivamente tanto o engajamento quanto a
retencdo (Gu et al., 2022). Além disso, a retroalimentacdo entre usuarios e sistema torna a

experiéncia mais dinamica e adaptavel as necessidades da base estudantil.

2.4.2.1. Crowdsourcing e personalizacdo

O uso de estratégias de crowdsourcing no desenvolvimento de produtos digitais tem
sido eficaz para ampliar a diversidade de conteudo, promover a sensac¢do de pertencimento
dos usudrios e adaptar a experiéncia da plataforma as necessidades coletivas (Gu et al., 2022).
Em contextos educacionais, esse mecanismo permite que os préprios estudantes, professores
ou especialistas contribuam com conteudo, dicas, comentdrios ou questdes, aumentando o

valor percebido da plataforma e fortalecendo o engajamento da comunidade. O
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crowdsourcing transforma o usudrio de consumidor passivo em coprodutor da experiéncia
educacional, descentralizando a gerag¢do de valor (Gu et al., 2022).

O crowdsourcing é um mecanismo interessante de se monitorar na Witful, uma vez
que ha um modo de criagdo de conteudo utilizando IA que é compartilhdvel, podendo se

aproveitar disso como meio de retengao.

2.4.3. Engajamento e retencao de estudantes

Com o avanco digital da educacdo, o engajamento e a retencdo dos estudantes se
tornaram preocupacdes para Edtechs e desenvolvedores de produtos educacionais. Em
ambientes online, a auséncia de obrigacdes de autoridades e a autonomia do estudante
exigem que o engajamento seja conquistado por meio de alguma atratividade. Em contextos
como o da preparagao para o ENEM, que demanda meses de estudo disciplinado, a
manutencdo da frequéncia de uso é extremamente importante para garantir a efetividade
pedagdgica das plataformas.

Em produtos digitais, o engajamento sustentado depende da formacdo de habitos de
uso. Segundo Eyal e Hoover (2014), produtos capazes de gerar engajamento recorrente
seguem um ciclo composto por quatro etapas: gatilho, acdo, recompensa varidvel e
investimento. O chamado Modelo Gancho (Hook Model) descreve como experiéncias de uso
bem projetadas conseguem criar uma associacdao entre a necessidade do usuario e a
funcionalidade da plataforma. Isso ocorre por meio de interacdes frequentes e
recompensadoras.

Os gatilhos podem ser internos (o que o usuario realmente quer) ou externos (o que
levou ele a plataforma). A acdo pode se beneficiar de motiva¢Ges atrativas de uma reducao
do numero de etapas para ser realizada, refletindo em taxas de ado¢cdo mais altas. Alguns
fatores principais considerados para tomar a acdo sao tempo, dinheiro, esforco fisico, esfor¢o
mental, aceitacdo social e quebra da rotina (Eyal; Hoover, 2014).

As recompensas ao serem varidveis, despertam o sentimento de novidade. H3
diferentes tipos de recompensas, relacionadas com a “Tribo”, a “Cacada” e o “Préprio”. A tribo
se refere a recompensas relacionadas a comunidades, como curtidas e aprovacgdes sociais. A
cacada se refere a procura em si pela recompensa. Ja o “préprio” demonstra uma recompensa
pessoal de gratificacdo. Por fim, um investimento precisa ser feito pelo usudrio no produto

para que haja uma associacdo mental que estimule o retorno (Eyal; Hoover, 2014).
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Em aplicativos educacionais, essa estrutura pode se traduzir em uma multiplicidade de
fatores cujo impacto em cada etapa do ciclo ndo é tao clara ainda. Além disso, os habitos sao
impulsionados por recompensas que vdo além de recompensas externas. Estudantes
engajados em plataformas gamificadas muitas vezes reportam sentimentos de progressao,
pertencimento e dominio de competéncias, o que contribui para o retorno continuo a
plataforma, elementos alinhados aos blocos principais que compdem os fundamentos de uma
gamificacdo efetiva (Hajarian; Diaz, 2021). Experiéncias de microaprendizado e metas didrias
reforcam o comportamento, com um incentivo ao autoaprendizado e a conexao dessa pratica

(Loewen et al., 2019).

2.4.4. Estudo de caso: Tiktok

O TikTok consolidou um formato de videos curtos com fungdes de criacdo, colaboragao
(por exemplo, “duet” e “stitch”) e compartilhamentos. Sustentado por um feed principal “For

You

7 (Il

Para vocé”) que organiza a experiéncia de acordo com um algoritmo, a proposta da
rede social € manter o usuario. A literatura o descreve como uma plataforma cuja curadoria
estd no centro da interacao. Esse foco a diferencia de redes em que o conteudo & derivado
com foco nas conexdes sociais. Essa centralidade do algoritmo é o que torna tdo diferenciada
a sequéncia de conteldos, a descoberta e o engajamento. O chamado “self algoritmizado”,
em que usuarios passam a interagir ndo sé com outros perfis, faz com que interajam com o
préprio sistema de recomendacdo como entidade. (Bhandari; Bimo, 2022).

Na aba “For You”, o sistema utiliza sinais de interacao (curtidas, compartilhamentos,
tempo de visualizacdo e rolagens de tela, ou swipes), dados dos videos (legendas, sons,
hashtags) e configuracdes do dispositivo/conta (idioma, pais) para personalizar o fluxo. A
interface é desenhada de forma que o feed domine a experiéncia. Apesar de considerar as
acdes sociais tradicionais, elas ndo sdao o foco, o que reforca o consumo continuo da
recomendacdo pessoal. Estudos qualitativos relatam ainda a “consciéncia do algoritmo” pelos
usuarios, que aprendem a “treinar” o feed, fenbmeno que os autores denominam
“engajamento algoritmico”. (Bhandari; Bimo, 2022, traducdo prépria dos termos).

Do ponto de vista de padrdes de uso em aplicativos mdveis, pesquisas de larga escala
focadas em criangas e adolescentes destacam riscos associados ao uso intensivo de midias
sociais amplamente baseadas em feeds recomendados. Sintomas incluem efeitos depressivos,

como ansiedade, perturbacdes do sono e comportamentos de vicio. Esses achados nao
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estabelecem causalidade Unica, mas apontam associacdes consistentes e chamam atencao
para a necessidade de media¢do e um uso responsavel (Bozzola et al., 2022).

Para este trabalho, o TikTok é um caso de referéncia sobre como um feed altamente
personalizado pode sustentar ciclos de atencdo e recorréncia de uso. Podemos usar boas
praticas de design para o contexto educacional, colocando mais énfase na curadoria
algoritmica, nos dados de uso e recorréncia como métricas primarias para engajamento. Além
disso, a construcdo do desenho do aplicativo tem um papel importante (Bhandari; Bimo,
2022). Para um aplicativo de ensino, podem haver caminhos concretos para aumentar

engajamento didrio, que devem ser testados de acordo.

2.4.5. Estudo de caso: Duolingo

O aplicativo Duolingo é um dos exemplos mais amplamente estudados de uso da
gamificacdo no contexto educacional digital, especialmente no ensino de linguas. Criado em
2011 por Luis von Ahn e Severin Hacker, o app adota uma abordagem de aprendizagem movel
assistida, ou Mobile-Assisted Language Learning. O MALL permite ao usuario estudar de forma
autébnoma em qualquer momento e lugar, por meio de atividades curtas e adaptaveis (Loewen
et al., 2019). Essa flexibilidade de tempo e espaco é um dos principais fatores de engajamento
observados entre os usuarios, pois amplia o alcance e a conveniéncia do aprendizado em
comparagdao com métodos presenciais tradicionais.

Em seu estudo de caso, Loewen et al. (2019) analisaram o aprendizado de nove
participantes que estudaram turco exclusivamente pelo Duolingo durante um semestre. Os
resultados mostraram melhoras moderadas nas habilidades linguisticas, especialmente em
leitura e escrita, além de correlagdo positiva entre tempo de uso e desempenho. No entanto,
o estudo também identificou limitacGes pedagdgicas, como a repetitividade das tarefas,
interacdo social limitada e motivacdo variada. Embora os elementos de gamificagdo, como
metas didrias, acimulo de pontos de experiéncia (XP) e séries de uso (streaks), tenham sido
percebidos como estimulos eficazes para continuidade, o progresso medido nao
correspondeu necessariamente a uma sensacao de dominio linguistico (Loewen et al., 2019).

Estudos recentes indicam que o uso excessivo ou mal calibrado da gamificacdo pode
gerar o efeito oposto ao desejado, comprometendo a qualidade do aprendizado. Pesquisas
gualitativas com usuarios do Duolingo apontam que, em alguns casos, o foco nos elementos

competitivos acaba desviando a atencdo dos objetivos pedagdgicos e estimulando
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comportamentos compulsivos, ansiedade e perda de interesse genuino pelo conteldo. Esse
fendmeno, denominado de uso equivocado da gamificacdo (misuse of gamification), ocorre
guando o jogador passa a buscar recompensas ndo essenciais em detrimento da motivacao
intrinseca para aprender, o que pode reduzir a profundidade do aprendizado e a retengao do
conhecimento (Mogavi et al., 2022).

O Duolingo organiza seu conteido em ligdes que formam uma “arvore de
aprendizado” linear conforme o progresso do usudrio. Huynh, Zuo e lida (2016) analisaram o
design dessa estrutura utilizando a teoria de refinamento de jogos (game refinement theory).
Trata-se de um modelo matematico que mede a atratividade de um jogo a partir da relacao
entre desafio e recompensa. Os autores concluiram que o grau de desafio de Duolingo é
inferior ao de jogos, o que faz sentido de acordo com sua natureza educacional. Essa menor
intensidade torna a experiéncia mais adequada a ambientes de aprendizado, onde o objetivo
é sustentar o engajamento sem comprometer o foco pedagdgico (Huynh; Zuo; lida, 2016).

Além da estrutura de curso, elementos especificos da gamificacdo podem contribuir
para a motivagao sequencial. Huynh e lida (2017) destacam o papel do “winning streak”, que
contabiliza dias consecutivos de estudo e reforca o comportamento de uso recorrente. A
analise dos autores demonstrou que o streak aumenta significativamente a atratividade do
curso, até 80% em niveis avangados de marcos. Outro aspecto relevante é o maior impacto
sobre usudrios experientes do que iniciantes. Esse mecanismo gera um senso de investimento
cumulativo, no qual a perda da sequéncia representa custo psicolégico elevado, o que
estimula a persisténcia no estudo. O estudo também indica que a combinacdo de metas
curtas, marcos progressivos (milestones) e recompensas simbdlicas, como badges e
leaderboards, favorece o retorno didrio e o engajamento competitivo saudavel (Huynh; lida,
2017).

O Duolingo exemplifica como a gamificacdo pode mesclar elementos de feedback,
progressdo incremental e competicao social para sustentar o engajamento em ambientes
autonomos de aprendizagem. Entretanto, conforme apontam Loewen et al. (2019), tais
recursos ndo garantem necessariamente aprendizado profundo ou competéncia
comunicativa, revelando a necessidade de equilibrar mecanicas motivacionais e conteldo
pedagdgico (Loewen et al., 2019).

Essa discussdo é relevante para este trabalho, ja que as estratégias de engajamento

observadas em Duolingo, como streaks, metas diarias e ranking social, inspiram o modelo
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adotado pela Witful. O foco na manutencdo da frequéncia de estudo e na criacdo de
comunidades que ampliem o comprometimento dos usuarios com o aprendizado continuo é
um fator a ser explorado nas analises contempladas. Ademais, reforca-se a visdo positiva
sobre o impacto que o Duolingo teve na educagao no mundo inteiro, inovando no campo do
aprendizado e tendo uma proposta diferente ao fazer o usudrio da plataforma querer

aprender.
2.5. RELACAO COM ENGENHARIA DE PRODUCAO

Para tornar os aplicativos educacionais atrativos para os estudantes e fomentar a
educacdo, torna-se essencial adotar estratégias que recorram aos principios do
desenvolvimento de produto, da experiéncia do usudrio e do marketing. Além disso, conceitos
relacionados ao projeto de novos empreendimentos e startups também contribuem para o
tema abordado. As trés disciplinas sdo essenciais para a realizacdo deste trabalho.

O estudo dessas areas em conjunto permite compreender o processo de criagdo e
aprimoramento de aplicativos educacionais. O design e desenvolvimento de produtos
fornecem as ferramentas para transformar as necessidades em solugdes. Por sua vez, o
marketing contribui para entender e influenciar o comportamento do usuario. Ja o projeto de
novos empreendimentos traz a visao estratégica e dinamica necessdria para sustentar a

inovagao em contextos incertos.
2.5.1. Desenvolvimento de produtos

O desenvolvimento de produtos constitui um dos processos mais estratégicos para a
competitividade das organizagdes, visto que é nele que as necessidades do mercado sdo
traduzidas em soluc¢des técnicas e funcionais capazes de gerar valor. Trata-se de uma atividade
que exige integracdo entre dareas distintas. E necessario combinar competéncias de
engenharia, design, marketing e gestao para assegurar a viabilidade das solu¢des propostas
(Rosenfeld et al., 2006). O design de engenharia é um processo de solucdo de problemas
técnicos sob restricdes de tempo, custo, materiais e desempenho (Pahl et al., 2007).

O desenvolvimento de produtos ndo deve ser entendido somente como um processo
técnico, mas também como um sistema de inovacdo voltado ao mercado. Logo, o sucesso de
um novo produto depende do equilibrio entre os fatores que agregam valor e os que elevam

o custo ou a complexidade (Baxter, 2011). Essa conciliacdo exige integracdo entre design,
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engenharia e marketing, jd que cada decisdo de projeto implica um compromisso entre

desempenho, custo e a opinidao do consumidor.
2.5.1.1. Processo de desenvolvimento de produtos

O Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) deve ser compreendido como um
macroprocesso organizacional, composto por trés grandes fases: pré-desenvolvimento,
desenvolvimento e pds-desenvolvimento. O pré-desenvolvimento abrange o planejamento
estratégico e a definicdo do portfélio de projetos. Jd4 o desenvolvimento envolve o projeto
conceitual e detalhado, a prototipagem e a validagdo do produto. Por fim, o pds-
desenvolvimento contempla o acompanhamento do desempenho e a retroalimentacdo de
licGes aprendidas. Nessa abordagem, cada fase depende das informacGes geradas na anterior
e contribui para o aprendizado continuo da organizacdo (Rosenfeld et al., 2006).

O desenvolvimento de novos produtos deve ser conduzido de forma sistematica.
Reduz-se progressivamente os riscos e as incertezas a medida que as decisGes sdo tomadas.
PropGe-se o chamado “funil de decisGes”, um modelo que ilustra como o processo de
inovacdo avanga por etapas sucessivas de selecdo e refinamento, permitindo que a empresa

elimine ideias invidveis e concentre recursos nas mais promissoras (Baxter, 2011).

Como afirma Baxter:

O funil de decisGes é uma forma de visualizar as variagGes do risco e da incerteza ao
longo do processo de desenvolvimento de um novo produto. E, em esséncia, um
processo de tomada de decisdes em que as alternativas sdo progressivamente
avaliadas e reduzidas, de modo a minimizar o risco de fracasso do produto. (Baxter,

2011, p. 28)

Essa estrutura visa mitigar riscos e o controle de qualidade durante o desenvolvimento.
Neste estudo de caso, busca-se demonstrar essa sequéncia sendo complementada com

analises quantitativas e qualitativas.
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2.5.1.2. Etapas e estrutura do processo de desenvolvimento

O modelo de referéncia proposto por Rozenfeld et al. (2006) apresenta um
detalhamento do PDP em fases sequenciais. Inicia-se no planejamento estratégico de
produtos e avancga pelo projeto informacional, conceitual e detalhado. Ao fim, chega até o
lancamento e acompanhamento de mercado. Cada uma dessas fases possui entradas, saidas
e pontos de verificagdo (gates) definidos. Isso é feito para garantir um controle de qualidade
e alinhamento com os objetivos estratégicos da empresa. Essa visdo permite ao gestor
monitorar indicadores de desempenho e otimizar recursos conforme a complexidade de cada
projeto (Rosenfeld et al., 2006).

Por outro lado, as etapas do projeto também podem ser descrevidas em uma ética
técnica mais especifica. Apds o esclarecimento do escopo da tarefa e o levantamento dos
requisitos, desenvolve-se um conceito funcional. Nele, identificam-se as funcbes e os
principios necessarios para atender a demanda. Em seguida, as solugdes sdo estruturadas,
avaliadas e refinadas até se tornarem vidveis para implementacdo. Essa sequéncia coloca o
foco na reducdo progressiva da incerteza (Pahl et al., 2007). No contexto de produtos digitais,
como aplicativos educacionais, essa légica se manifesta na passagem por etapas de

concepcao, prototipagem e validagao do app.

2.5.1.3. Métodos de apoio

O processo de desenvolvimento tem outros fatores importantes além da estrutura. As
ferramentas metodoldgicas utilizadas para apoiar a tomada de decisdo tem um papel crucial
na jornada. Entre os métodos destacados por Rosenfeld et al. (2006), um dos principais é o
Quality Function Deployment (QFD), que traduz as necessidades dos usudrios em requisitos
técnicos. Além disso, principios como o design para manufatura e montagem (DFMA), a
analise de custo-alvo e a modularizagao de produtos se consolidam como suportes essenciais
para garantir eficiéncia e qualidade (Pahl et al., 2007).

No caso de produtos digitais, ferramentas como o QFD podem ser adaptadas para
converter necessidades comportamentais dos usudrios em requisitos funcionais. Por
exemplo, demandas como manter uma rotina de estudo ou sentir progresso podem ser
traduzidas em fung¢des como notificacdes personalizadas, metas didrias e um sistema de

pontos.
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2.5.1.4. Integragao entre areas

A eficiéncia do desenvolvimento de produtos estad diretamente ligada a integracao
entre dreas organizacionais e ao compartilhamento do conhecimento gerado. Essa integracdo
reduz retrabalhos e amplia a capacidade inovadora das empresas (Rosenfeld et al., 2006). O
design técnico também é um esforco coletivo e interdisciplinar, no qual especialistas de
diferentes dominios precisam atuar de forma coordenada (Pahl et al., 2007).

Ressalta-se que a cooperagdo dos projetos nos quais ha entrosamento entre equipes
de engenharia e marketing resulta em maiores chances de sucesso em relacdo aqueles
conduzidos de forma isolada. Essa sinergia viabiliza o alinhamento entre viabilidade técnica e
valor percebido, reduz retrabalhos e acelera a maturacdo de produtos inovadores (BAXTER,
2011).

O desenvolvimento de aplicativos educacionais exige sinergia entre engenheiros de
software e designers de produto. Além disso, o conhecimento gerado e controlado
desempenha um papel importante. Os aprendizados com o uso real do produto podem
retroalimentar o processo de melhoria continua. Dessa forma, o desenvolvimento torna-se

um ciclo de aprendizado e sustenta a evolucdo do produto.

2.5.1.5. Relevancia para o contexto digital

No caso de produtos educacionais digitais, € fundamental compreender que a
gamificacdo e o engajamento dos usuarios ndo sdo apenas resultados de decisdes de design,
mas de um processo de desenvolvimento. Portanto, o desenvolvimento de um aplicativo
educacional como a Witful deve ser visto como um processo continuo de engenharia, em que
a evolugdo das funcionalidades decorre de um esforco de andlise, concepgdo e

aprimoramento.

2.5.2. Projeto de novos empreendimentos

No desenvolvimento de novos empreendimentos, hd uma alta incerteza, auséncia de
referéncias consolidadas e alta necessidade de equilibrar criatividade com métodos variados.
Ao contrario da parte da engenharia que lida com objetivos bem definidos, empreender

envolve lidar com problemas nem sempre bem estruturados.
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A seguir, abordam-se as principais perspectivas tedricas que sustentam essa visdo. A
natureza do problema, o papel do design thinking na formulagdo de solugdes, o método Lean
Startup e a forma como o design se reflete na construcdo de empreendimentos inovadores

sdo elementos interessantes explorados.

2.5.2.1. Estrutura do problema empreendedor

Devemos ter a distingdo entre problemas bem estruturados, com critérios claros de
solucdo, e problemas mal estruturados (ill-structured problems). Nesse ultimo tipo, os
objetivos, restricdes e meios de agdo sdo incertos. Os novos empreendimentos se enquadram
nessa segunda categoria, ja que o empreendedor define simultaneamente o problema e a
solucdo. Em vez de aplicar métodos ja testados e comprovados, é preciso criar um modelo de
negdcio ainda inexistente, definindo o valor a ser entregue e a forma de produzi-lo (Simon,
1973).

A formulacdo de problemas é parte essencial do processo de resolucdo. Antes de
encontrar respostas, é preciso construir o problema e os critérios de avaliacdo. Tal tarefa, em
contextos de inovacdo, é raramente estavel. Assim, o empreendimento inovador é complexo,
no qual o desafio é estruturado e enfrentado em seguida.

Essa visdao é complementada pelo conceito de raciocinio abdutivo, tipico do design.
Diferentemente da deducgdo ou induc¢do, a abducdo parte de um valor desejado e busca
descobrir o que deve ser criado. Essa abordagem estd conectada com uma légica de

descoberta. Alinha-se assim a natureza incerta do empreendedorismo inovador (Dorst, 2011).

2.5.2.2. Design thinking

O design thinking surge como uma metodologia capaz de lidar com a ambiguidade e
complexidade do ato de empreender. Enquanto o raciocinio analitico busca otimizar variaveis
conhecidas, o design thinking parte de uma perspectiva em que tanto o “como” quanto o
“qué” sdo desconhecidos. O designer ou empreendedor precisa construir ambos de forma
simultanea, por meio de protétipos e hipdteses. A esséncia dessa pratica estd em lidar com
contradig¢Oes, equilibrando restricdes e reformulando continuamente o problema (Dorst,
2011).

Aplicado ao contexto, o design thinking oferece uma base experimental e iterativa, em

gue o erro ndo é visto como falha. Os retornos gerados por ele podem ser interpretados como
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instrumentos de aprendizagem e essa abordagem transforma a incerteza em oportunidade

de inovagao.

2.5.2.3. Lean Startup

A metodologia Lean Startup traduz os principios do design thinking em um modelo
operacional para o desenvolvimento de novos negdcios. H4d uma critica ao modelo tradicional

de planejamento, baseado em longos planos de negdcios e projec¢des financeiras fixas.

Segundo Steve Blank:

os planos raramente sobrevivem ao primeiro contato com o cliente [...] as (startups)
gue obtém sucesso vao rapidamente de falha a falha, se adaptando, iterando e
melhorando suas ideias iniciais enquanto aprendem com os usuarios. (Blank, 2013, p.

3, tradugdo minha)

No lugar desse paradigma antigo, o processo da Lean Startup é orientado por hipoteses
gue devem ser continuamente testadas junto ao mercado. O ciclo build-measure-learn
(construir-medir-aprender) substitui o planejamento linear, permitindo validar suposi¢des de
forma rapida e econémica. O produto minimo vidvel (MVP, Minimum Viable Product)
representa o protétipo de menor custo (com isso refere-se ndo somente a custo monetario,
mas de tempo e recursos no geral) capaz de gerar aprendizado real (Blank, 2013).

Essa abordagem pode ser relacionada ao modelo de funil de decisdes. Nesse modelo,
as alternativas iniciais sao progressivamente filtradas, reduzindo as incertezas (Baxter, 2011).
No caso de empreendimentos inovadores, o funil é reconfigurado em ciclos curtos de
validacdo, de modo que o aprendizado substitui a previsibilidade. A experimentacdo continua

reduz os riscos e favorece o uso eficiente de recursos.

2.5.2.4. Design refletido no empreendimento

O design tem uma aplicagdo natural no empreendedorismo. Ocorre por meio da
observacdo do contexto, da identificacdo de paradoxos e de solugcdes que conciliam
perspectivas observadas. Essa postura também ocorre nas empresas inovadoras, que montam

estruturas organizacionais adaptativas e voltadas ao aprendizado (Dorst, 2011).
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O sucesso da inovacdo depende da capacidade de integrar as dimensdes técnica, de
mercado e estratégica em um mesmo processo (Baxter, 2011). Hoje em dia, ha elementos que
tornam ciclos de prototipagem e teste em processos continuos de aperfeicoamento (Groover,
2016).

Essa visdo é complementada com a ideia de que empreender é criar algo novo e ndo
apenas competir em mercados existentes, indo “de zero a um”. Nesse sentido, a aplicagao dos
principios do design ndo se limita ao produto, mas se aplica também a todo o sistema de valor
do empreendimento. Com isso, potencializa-se seus objetivos, sua cultura e seu impacto no
mercado. Assim, o design se torna uma ferramenta de reflexao estratégica que guia ainovacgao

e o proposito empresarial (Thiel, 2014).

2.5.3. Marketing e retengao digital

2.5.3.1. Inteligéncia competitiva e pesquisa de marketing

A coleta e analise de informacgdes sobre o comportamento dos usuarios em aplicativos
maoveis representam uma das principais fontes de vantagem competitiva no ambiente digital.
Os apps funcionam como plataformas de orientacao ao cliente, capazes de gerar insights que
se convertem em inteligéncia de mercado. Essa capacidade decorre do ciclo continuo de
feedback em tempo real, que permite identificar padrdes de uso, preferéncias e niveis de

engajamento ao longo das etapas da jornada do consumidor (Stocchi et al., 2022).

2.5.3.2. Jornada do cliente

O conceito de jornada do cliente surgiu como uma evolugado do tradicional funil de
marketing, propondo uma visao circular e interativa do processo de decisdao. A McKinsey foi
uma das primeiras a introduzir a ideia de Consumer Decision Journey, em 2009. Segundo tal
conceito, o consumidor passa por um ciclo continuo de consideracdo, avaliacdo, compra e
fidelizacao, influenciado por varios pontos de contato (Court et al., 2009). Em uma perspectiva
mais atual, o Boston Consulting Group (2025) defende que o comportamento do consumidor
digital se organiza em “loops (ciclos) de engajamento”, em que a decisdo e o relacionamento
com a marca ocorrem de forma nao linear e altamente responsiva aos estimulos de contexto

(Yu et al., 2025).
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Com base nisso, o mapeamento da jornada do cliente consolidou-se como instrumento
essencial de gestao estratégica. A metodologia de Customer Journey Mapping (CIM) descreve
a sequéncia de interacdes entre o usudrio e a organizacao, englobando os periodos de pré-
servico, servico e poés-servico. Essa abordagem permite identificar os momentos de maior
impacto na experiéncia e ajustar a¢cdes para aumentar a satisfacdo e a retencdo. Além disso,
a integracdo de dreas como marketing, operagdes, tecnologia e recursos humanos torna o
CJM uma ferramenta voltada a melhoria continua e a inovagdo de servigos (Rosenbaum;
Otalora; Ramirez, 2017).

Nos aplicativos de celular, o modelo da jornada obteve novas camadas de
complexidade. Pesquisas recentes propdem uma estrutura dividida em fases de descoberta,
uso inicial e engajamento continuo do usuario. Essa estrutura reconhece a natureza ciclica das
experiéncias digitais e a importancia da personalizacdo baseada em dados comportamentais,
permitindo que empresas alinhem suas estratégias de retencao e criagao de valor em tempo
real (Stocchi et al., 2022).

A andlise das interagdes ao longo da jornada também tem implicagBes diretas sobre a
eficiéncia das estratégias de marketing digital. Estudos apontam que organizacdes que focam
apenas em métricas isoladas, como taxas de conversdo ou downloads, podem sofrer de
miopia analitica e perdem a visdo holistica da experiéncia do cliente (Vollrath; Villegas, 2022).
A mensuragao adequada deve combinar indicadores quantitativos e qualitativos, conectando-
0s aos objetivos estratégicos e a percepcao de valor do usuario.

Em aplicativos educacionais, compreender a jornada do estudante é essencial para
mapear pontos de friccdo e oportunidades de reengajamento. Essa visdo permite desenhar
experiéncias de aprendizagem mais fluidas e alinhadas as expectativas dos usuarios. Com isso,

o objetivo é fortalecer tanto o engajamento quanto a retenc¢ao de longo prazo.

2.5.3.3. Onboarding e conversao

O processo de onboarding se refere a um processo de inicializacao do usuario. Engloba
sua curiosidade inicial e sua decisdo efetiva de permanecer ativo na plataforma. Essa etapa
estd situada na transicdo entre pré-adocdo e adocgdo e é decisiva para transformar a intencao
em engajamento. Na jornada digital, o onboarding é responsdavel por converter o interesse em
valor percebido. O desafio é garantir a primeira experiéncia de uso e sustentar as expectativas

formadas nas etapas anteriores (Stocchi et al., 2022).
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A literatura recente destaca que o onboarding deve ser entendido como um ciclo
continuo de aprendizado e personalizagdo. O Boston Consulting Group (2025) propde que
cada interacdo do usudrio deve gerar novos dados que retroalimentam o sistema, permitindo
o ajuste de mensagens e recompensas de acordo com o comportamento individual. Essa légica
de “loops de valor” transforma o onboarding em um processo iterativo de aperfeicoamento
da experiéncia e de fortalecimento do vinculo emocional com o produto (Yu et al., 2025).

Assim, o onboarding nao deve ser tratado apenas como uma introducao qualquer, mas
como um momento estratégico que define o ritmo e a profundidade da jornada. Ele consolida
a confianga, reforca o valor percebido e estabelece as bases para a fidelizagdo. Efetivamente,
ele converte o usuario de observador a participante ativo do ecossistema de aprendizagem.

Trata-se de uma porta de entrada quando a exposi¢cdo anterior tinha sido apenas uma vitrine.

2.5.3.4. Segmentacdo e comportamento do consumidor

A compreensao dos diferentes perfis de usudrios e de suas motivagdes é essencial para
definir estratégias de segmentacdo e retencdo em plataformas digitais. Pesquisas recentes
sobre comportamento em aplicativos méveis indicam que varidveis individuais, como
autoconfianca tecnoldgica e estilo de vida, moldam a propensdo a adocdo e ao uso continuo
(Stocchi et al., 2022). Esses fatores também podem influenciar a resposta a estimulos de

marketing e a sensibilidade a elementos de personalizacao e recompensa.
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3. ANALISE DO CASO: WITFUL

A Witful é um aplicativo de aprendizagem digital que combina gera¢ao de conteldo
por IA com gamificacdo, interacdo social e funcionalidades de personalizacdo. Em termos de
ecossistema, o produto se insere no segmento de EdTechs. Como observado anteriormente,
o segmento se destaca no pais como o mais representativo em 2024 (ABSTARTUPS, 2024).

No nivel de experiéncia de aprendizagem, o caso segue tendéncias de adog¢do pods-
pandemia. Tecnologias que habilitam conectividade e senso de comunidade foram as que
mais cresceram em uso em cursos superiores, seguidas por ferramentas de trabalho em grupo
e interagdes em sala (McKinsey & Company, 2022). Essa evidéncia ajuda a contextualizar as
comunidades com ranking e o incentivo explicito a estudar com os amigos propostos pela
Witful.

Do ponto de vista pedagédgico e tecnoldgico, o uso de |A para personalizar conteudos
e diferenciar percursos esta alinhado as diretrizes de Educacdo 4.0. Nesse contexto, a IA
amplia o papel do docente e auxilia no acompanhamento do estudante, além de personalizar
experiéncias (WORLD ECONOMIC FORUM, 2024). Essa estrutura serd atil para avaliar as
funcdes do app. No caso de fluxos (flows) de questdes gerados por IA no aplicativo a partir de
PDFs/anotacbes ou instrucGes (prompts) simples, estdo presentes caminhos de
personalizacao e diferenciagdo do estudo.

Em desenho de gamificacdo, podemos identificar alguns pilares como importantes
para eficacia, como recompensas, aspectos sociais, utilidade, interatividade e personalizacao
(Hajarian; Diaz, 2021). Essas dimensdes sugerem que apps devem oferecer caminhos
personalizados e dados consultaveis para sustentar adocdo e ganhos de aprendizagem e
permitir um entendimento de quais sdo os mais importantes para o nosso caso em um
contexto de educacgao.

No nivel da interface, o aplicativo foi construido com o modelo de feed infinito de
quizzes e gestos simples, como o swipe vertical e horizontal. Similarmente a plataforma
TikTok, exploram-se mecanismos de atencdo visual caracteristicos do uso mével. Estudos com
rastreamento de olhares (eye-tracking) em plataformas de aprendizagem apontam que cor,
texto e tipografia, além de layout e areas secundarias, sdo determinantes para tempo e taxa
de atencdo e recordacdo visual, com impactos diretos na eficiéncia da comunicacdo e na

facilidade de uso (Zhu; Yang, 2023).
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3.1. DESCRIGAO DA EMPRESA E CONTEXTO DE ATUAGAO

A Witful foi concebida para combinar gera¢do de conteudo por IA, organizagdo em
flows, que sdo sequéncias de questdes, e mecanicas de engajamento social (rankings por
comunidade, acompanhamento de conhecidos) a fim de sustentar praticas frequentes e
personalizadas. Isso é coerente com evidéncias de que IA pode gerar conteudos auxiliares (por
exemplo, quizzes e resumos) e adaptar percursos conforme o avango do estudante, ampliando
variedade e ajustando o caminho de estudo de forma dinamica (Diwan et al., 2023).

No contexto da Educacdo 4.0, destaca-se que a IA deve personalizar conteldo e
experiéncias e, simultaneamente, potencializar o papel humano do docente por meio de
automacdo de rotinas e refinamento da avaliacdo, preservando a mediacdo pedagdgica
(WORLD ECONOMIC FORUM, 2024).

A parte social da Witful (comunidades, visibilidade da atividade de colegas) também
estd alinhada ao que se observou no ensino superior recente. Observou-se que tecnologias de
conectividade e construcdo de comunidade foram as que mais cresceram em uso, com 49%
de aumento, seguidas por ferramentas de trabalho em grupo. Interacdes de sala continuam
amplamente utilizadas, o que reforca o valor de recursos colaborativos e de exercicios
gamificados (McKinsey & Company, 2022).

Na interface da Witful, presente somente em aplicativos méveis, o feed rolavel de
flows e microinterag¢des de swipe buscam reduzir atrito e manter a aten¢do. Como principio
de produto orientado por dados, decisdes de design, onboarding e gamificacdo devem
combinar métricas de uso com pesquisa qualitativa e testes A/B, em um processo iterativo de
hipdteses, experimentacdo e aprendizado. Essa abordagem foi tratada como data-informed
design (design informado por dados), com énfase em emparelhar analise e testes de

usabilidade. (Pavliscak, 2015).
3.2. EVOLUCAO DESDE A CRIACAO
3.2.1. Origem: Pico

Antes da Witful, a equipe operava o aplicativo Pico, voltado exclusivamente a
preparacao para vestibulares (publico-alvo envolvia ensino médio e cursinhos). O produto
adotava progressao de estudos com streaks, XP, leaderboard entre amigos e duelos, além de

também promover torneios entre escolas por pontos agregados.
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3.2.2. Mudanca de escopo

A amplia¢cdo do escopo para o Witful buscou:
a) democratizar temas para além de vestibulares;
b) incorporar IA para geragao de itens e personaliza¢cdo de conteudo;
c) reforcar a descoberta continua de conteudo;
d) melhorar o fluxo do estudante dentro da plataforma.

No ensino superior, ferramentas que conectam comunidades como redes sociais
foram as que mais cresceram em uso, em 49%, seguidas por ferramentas de trabalho em
grupo, que aumentaram em 29%, ambas indicando o alto valor de recursos sociais para
engajamento (McKinsey & Company, 2022). Em paralelo, diretrizes de Educacdo 4.0 destacam
a personalizacdo de conteldo e experiéncias por IA, com o docente apoiado pela tecnologia
(WORLD ECONOMIC FORUM, 2024). Tal quadro motiva ainda mais a adog¢do de geracao de
questdes por IA e mecanicas sociais na Witful.

A passagem de Pico para Witful ajusta o engajamento de um modelo linear e fechado
(streaks e duelos) para um ecossistema hibrido com:

a) Descoberta continua com feed rolavel com swipes e diversidade de itens;
b) Percursos estruturados em flows, com criacao pelos usudrios e possibilidade de
segmenta¢do em temas.

A evolugao de Pico para Witful foi conduzida por um processo baseado em dados e
boas praticas, que combina pesquisa qualitativa para formular hipdteses com resultados
obtidos. Esse contexto facilita decisdes sobre como o app deve ser desenhado para maximizar
os ganhos dos elementos de gamifica¢ao.

No Brasil, o ecossistema de startups segue dindmico e em amadurecimento, com
dados setoriais que justificam uma estratégia iterativa e de foco em proposta de valor clara e

ampla para comunidades de estudo (ABSTARTUPS, 2024)

3.3. OBJETIVOS E FUNCIONALIDADES

O aplicativo analisado foi concebido com objetivos de design alinhados a alguns eixos
complementares. Entre eles estdo a personalizacdo do estudo com apoio de IA, a facilidade e
intuitividade do estudo e a sociabilidade. Experiéncias personalizadas apoiadas por dados e

IA, combinadas com interfaces intuitivas, favorecem trajetdrias de aprendizagem continuas e
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mensuraveis. Além disso, técnicas de geracdo de conteudo permitem transformar materiais-
base em itens avaliativos e recomendag¢des de percurso, mantendo a relevancia e a
dificuldade ajustadas ao perfil do estudante (Diwan et al., 2023). No entanto, a construcdo do
app depende de contribui¢cdes dos usuarios, ciclos curtos de iteragdo e coleta de dados de uso
para retroalimentar a melhoria continua e a orientacdo do estudante, com énfase em

aumentar interesse e eficacia do estudo.

3.4. ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PRESENTES

Na Witful hd pontos, progressao, feedbacks (no formato da sinalizagdo de conclusado
de fluxos), quadros de lideranca de comunidades e a possibilidade de uma curadoria coletiva
de questbes. A literatura sobre adocdo de sistemas gamificados indica que a aceitacdo
depende de navegacdao simples, estrutura relacional clara e desenho que equilibre
participacdo, colaboracdo, competicdo e retorno informativo ao usudrio. Em ambientes de
ensino, o design e fatores de adogdo destacam a necessidade de combinar comparagdes
sociais com feedbacks sobre desempenho, de modo a sustentar o engajamento ao longo do
tempo (Vazquez-Cano et al., 2023).

Nesse contexto, a estratégia gamificada da Witful envolve:

a) um sistema de pontos/XP e indicadores de acerto para materializar progresso;

b) rankings por comunidade e comparacao social;

c) feedbacks a cada resposta de questdo e por flow, com indice de acertos e

progressao;

d) criacdo de questbes autbnoma usando IA;

e) curadoria e compartilhamento de flows para reconhecimento e contato social.

Tais escolhas convergem com recomendacdes de plataformas de aprendizagem

orientadas por dados e comunidade (WORLD ECONOMIC FORUM, 2024).
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4. METODOLOGIA

Este trabalho adota uma abordagem qualitativa e quantitativa, com foco na andlise de
um estudo de caso. A pesquisa é bibliografica, com base na revisdo de literatura especializada
sobre gamificacdo, engajamento digital e desenvolvimento de produtos educacionais.

Além disso, é realizado uma analise quantitativa usando dados da startup Witful. A
partir dos dados de uso da base de usuarios existente, realiza-se um estudo com o objetivo de
compreender o comportamento dos usuarios, seu engajamento didrio e propor meios de

aumentar a retencdo e reduzir o churn (abandono dos usuarios).

4.1. TIPO DE PESQUISA

Podemos classificar a pesquisa conduzida como uma pesquisa aplicada, ja que busca
gerar conhecimento voltado para a solugdo de um problema real. O objetivo principal é
estabelecer um método capaz de conectar teoria e pratica. A fundamentacdo teérica fornece
uma base conceitual, enquanto os dados permitem observar o comportamento real dos
usuarios.

Assim, a abordagem adotada é mista, combinando métodos qualitativos e
guantitativos. A andlise qualitativa busca interpretar o comportamento do usuario e a
experiéncia de uso sob a ética da jornada do cliente, enquanto a analise quantitativa apoia
essa interpretagdo com dados objetivos de navegacdo e frequéncia obtidos por meio da
ferramenta Mixpanel.

A Witful foi escolhida como objeto de estudo tanto pela relevancia da intera¢do do
autor desta tese com a startup, quanto pela possibilidade de acompanhar seu
desenvolvimento desde a origem, ainda quando era a “Pico”. Essa vivéncia permitiu observar
o impacto inicial da ferramenta em escolas do Rio de Janeiro e compreender sua evolugdo até
o modelo atual. Além disso, o caso da Witful representa um nicho especifico dentro das
EdTechs brasileiras, diferente das plataformas tradicionais de ensino e mais proximo de
solucdes de engajamento voltadas a rotina de estudo.

O carater aplicado da pesquisa também se apoia na disponibilidade de dados primarios
obtidos por meio de acesso direto a conta da Witful no Mixpanel. Esses dados refletem
interacOes reais de usudrios durante trés meses de funcionamento, servindo de base para as

analises descritas nas proximas secoes.
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O uso do Mixpanel como principal ferramenta de andlise se justifica pela sua ampla
aplicagdo em pesquisas académicas e principalmente no setor de tecnologia, entre startups.
A plataforma é voltada ao monitoramento de comportamento de usuarios em aplicativos,
permitindo rastrear interagdes detalhadas, fluxos de navegagao e métricas de retencdo. Essa
capacidade a torna util para pesquisas que buscam compreender o engajamento em produtos
digitais, como é o caso da Witful. Além de oferecer registros precisos de eventos, o Mixpanel
fornece visualizagGes e filtros que facilitam a identificacdo de padrdes, etapas de desisténcia
e progressao de uso, essenciais para a analise da jornada do estudante em um aplicativo
gamificado.

Podemos ver exemplos claros de que o Mixpanel é amplamente utilizado no
ecossistema de startups digitais e empreendimentos baseados em dados. Ferramentas de
data-driven decision-making (DDDM), decisdes direcionadas por dados, como o Mixpanel,
possibilitam que empresas em estdgio inicial compreendam padrées de comportamento e
tomem decisOes estratégicas com base em evidéncias. Temos casos de uso em empresas
como a DocuSign e a Kast, nas quais o uso de dados comportamentais coletados pelo Mixpanel
resultou em melhorias significativas em retengdo e conversao de usudrios (Turi, 2022).

O mesmo sistema foi utilizado em um estudo clinico sobre a viabilidade de um
aplicativo de suporte psicoldgico para jovens adultos com cancer, publicado no Journal of
Medical Internet Research. No estudo, o Mixpanel foi usado para registrar sessdes de uso e
engajamento em exercicios dentro do app, destacando sua capacidade de coletar dados de
forma segura, an6Gnima e compativel com normas de privacidade internacionais. Essa
aplicacdo reforca a credibilidade da ferramenta em contextos de pesquisa cientifica,
permitindo a compreensdao do comportamento de usudrios em solucdes digitais e o respeito
as normas de privacidade (Poort et al., 2021).

Como o Mixpanel fornece também um plano gratuito bem completo, ele é uma
ferramenta bem acessivel para startups. Permite até 1 milhdo de eventos mensais rastreados,
recursos basicos de andlise, o que potencializa sua adocdo. Nesse sentido, também se torna
importante para que o estudo conduzido neste documento possa ser replicado ou ainda

expandido por outros aplicativos que surjam, mesmo com poucos recursos financeiros.



48

4.2. METODO E ABORDAGEM

Podemos descrever os procedimentos adotados para conduzir o estudo, conectando a
fundamentacdo tedrica ao processo de andlise empirica. A pesquisa foi estruturada em trés
etapas principais: revisao bibliogréfica, coleta e organizacdo dos dados, e analise
interpretativa. A primeira etapa teve como foco compreender os mecanismos de gamificacao
e engajamento digital presentes na literatura. Durante a elaboragdo do aplicativo, os
conceitos e melhores praticas ja foram levados em conta, para a construcdo de uma
plataforma com diretrizes basicas de usabilidade.

A segunda etapa concentrou-se na extra¢ao e organiza¢cdao dos dados de uso do
aplicativo por meio do Mixpanel. Com isso, foi permitido o mapeamento de interagdes e
comportamentos recorrentes. Por fim, a terceira etapa buscou relacionar as evidéncias
quantitativas obtidas com os conceitos tedricos identificados, de forma a propor
interpretagdes consistentes sobre os fatores de engajamento e reten¢do observados.

A revisdo bibliogréfica foi conduzida reunindo autores que abordam gamificacao,
comportamento do usuario e mecanismos de engajamento em contextos digitais. O objetivo
foi identificar conceitos que servissem como base para a leitura dos dados coletados e para a
construcdo das categorias analiticas.

No caso dos dados utilizados, as intera¢gdes dos usudrios observadas por meio dos
registros do Mixpanel mostram cada acdo executada por um usudrio. Incluem abrir o
aplicativo, responder uma questao, concluir um fluxo de estudo ou interagir com um recurso
de gamificacdo. Cada uma delas é registrada como um evento. Cada evento é composto por
propriedades associadas, como tempo (quando foi realizada, até o milésimo de segundo),
dispositivo utilizado, localizacdo ou versdo do aplicativo, por exemplo. Isso permite que sejam
analisadas tanto as meétricas de uso geral, quanto os comportamentos especificos
relacionados ao engajamento.

A classificacdo desses eventos é uma etapa essencial para a analise de dados em
produtos digitais. Segmentar os eventos permite distinguir diferentes tipos de interacdo e
associa-los as etapas da jornada do usuario. Essa abordagem é consistente com os principios
nos quais startups e produtos digitais devem estruturar seus dados de uso em métricas que

representem o ciclo de vida do usuario (Turi, 2022).
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No contexto do aplicativo Witful, os eventos registrados representam uma variedade
de agdes que compdem o processo de uso e interagdo. Ha eventos que registram a navegacgao
e o comportamento técnico, como rolagens de pdgina (scrolls) ou cliques em botdes; eventos
que representam etapas, como o inicio e a conclusdo de um flow de estudo (sequéncia de
questGes ou conteudos relacionados); e eventos que refletem mecanicas de gamificacdo,
como a obtencdo de XP. Esses diferentes tipos de registro permitem analisar o
comportamento do usudrio, assim como a relevancia das funcionalidades disponiveis no
aplicativo.

O rastreamento dos eventos e sua estruturacdo é popularmente conhecido como
Tracking Plan, que se trata basicamente de uma planilha ou documento no qual sdo
registrados dados basicos sobre os eventos (nome do evento, descricdo, propriedades). A
partir dessa estrutura de rastreamento, os eventos foram agrupados em categorias tematicas
de acordo com seu papel no ciclo de uso da plataforma.

ATabela 1 apresenta a segmentacdo dos eventos registrados no Mixpanel, organizados

segundo sua fungao principal no aplicativo e seu papel no processo de engajamento.

Tabela 1 — Segmentacdo dos eventos registrados no Mixpanel (visdao geral)

Segmento Eventos (traducao) Quant.
Sessdo e Ssession_start (inicio de sessdo); Ssession_end (fim de sess3o); App Opened 7
Sistema (aplicativo aberto); App Backgrounded (aplicativo em segundo plano); Error

Occurred (erro ocorrido); Location Error (erro de localizagdo); Location Permission
Denied (permissdo de localizagdo negada)

Onboarding e Onboarding Started (inicio do onboarding); Onboarding Step Completed (etapado 8
cadastro onboarding concluida); Onboarding Completed (onboarding concluido); Signup
Step Transition (transicdo de etapa no cadastro); Signup Step Regression (retorno
de etapa no cadastro); Signup Flow Abandoned (cadastro abandonado); User
Signed Up (usuario cadastrado); User Logged In (usuario logado)

Aprendizagem Flow Created (fluxo criado); Flow Session Started (sessdo de estudo iniciada); Flow 11
e fluxo de Session Ended (sessdo de estudo encerrada); Flow Completion Ul Shown (tela de
estudo conclusdo do fluxo exibida); Final Flow Completion Ul Shown (tela final de
conclusdo exibida); Flow Fully Completed Card Shown (card de conclusdo total
exibido); Flow Completion Continue Pressed (clique em “continuar” apds conclusdo
do fluxo); Flow Completion View Flow Pressed (ver fluxo apds conclusdo); Flow
Changed (fluxo alterado); Flow Extended With More Questions (fluxo estendido
com mais questdes); Flow Feed Questions Completed (questdes do feed

concluidas)
InteragGes Question Engaged (pergunta visualizada); Question Navigation (navegac¢do entre 5
com perguntas); Question Answer Completed (resposta de pergunta concluida); Answer

perguntas Submitted (resposta enviada); Answer Re-exploration (revisao de resposta)
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Segmento

Eventos (tradugdo)

Quant.

Elementos de
gamifica¢ao

XP Counter Tapped (contador de XP tocado); XP Info Modal Opened (janela de
informagdes de XP aberta); XP Info Modal Closed (janela de informagdes de XP
fechada); Fortune Wheel XP Display (roda da sorte de XP exibida); Fortune Wheel
XP Spin Result (resultado da roleta de XP)

Busca e
localizagdo

School Search (busca por escola); School Selected (escola selecionada); School
Selection Completed (selegdo de escola concluida); Nearby Schools Loaded (escolas
préximas carregadas); Search Query Initiated (busca iniciada); Search Query
Refined (busca refinada); Search Query Simplified (busca simplificada); Search
Results Displayed (resultados exibidos); Search Result Flow Clicked (fluxo clicado
nos resultados); Search Result User Clicked (usuario clicado nos resultados); Search
No Results (nenhum resultado encontrado); Search Abandoned (busca
abandonada); Country Search (busca por pais); Country Selected (pais selecionado);
Country Deselected (pais desmarcado); Country Auto-Detected (pais detectado
automaticamente); Location Request Initiated (pedido de localizagdo iniciado);
Location Acquired Successfully (localizagdo obtida)

18

Detalhes
educacionais
e perfil

Education Details Loaded (detalhes educacionais carregados); Education Level
Selected (nivel educacional selecionado); Education Detail Selected (detalhe
educacional selecionado); Education Detail Option Clicked (op¢do de detalhe
educacional clicada); Education Level Option Clicked (opgao de nivel educacional
clicada); Education Detail Option Clicked (op¢do de detalhe clicada novamente);
Profile Viewed (perfil visualizado); Profile Refresh (perfil atualizado); Profile
Instagram Modal Opened (janela de Instagram aberta)

Tutoriais e
orientagao

Tutorial Started (tutorial iniciado); Tutorial Animation Started (animagdo do
tutorial iniciada); Tutorial Step Completed (etapa do tutorial concluida); Tutorial
Completed (tutorial concluido)

Interagao
social e
comunidade

Community Joined (entrou na comunidade); Community Section Accessed (acessou
secdo da comunidade); Mogar Friends Clicked (amigos clicados); Content Shared
(conteddo compartilhado)

Interface e
navegagao

Button Clicked (botdo clicado); Home Tab Pressed (aba inicial pressionada);
Discovery Tab Switched (aba de descoberta alternada); Vertical Scroll Completed
(rolagem vertical completa); Page Viewed (pagina visualizada); Image Viewer
Opened (visualizador de imagem aberto); Image Viewer Closed (visualizador de
imagem fechado); Mogar Bottom Section Shown (segao inferior exibida)

Notificagoes

Notification Bell Tapped (icone de notificacdo tocado); Notifications Viewed
(notificagBes visualizadas); Notification Tapped (notificagdo tocada); Notification
Action (agdo de notificagdo); Notifications Marked All Seen (todas as notificacOes
marcadas como vistas)

Fonte: elaborado pelo autor.

No total, foram identificados 84 eventos Unicos relevantes ao uso do aplicativo,

agrupados em 11 categorias principais. Essa segmentacdo demonstra a variedade de

interacGes durante a experiéncia do usudrio. Houve distingdo entre acbes de navegacao,

etapas pedagdgicas e mecanismos de engajamento. Enquanto alguns desses eventos sdo

simples intera¢des automaticas do sistema, outros refletem decisdes ativas do usudrio, como

iniciar um flow, concluir uma sequéncia de questdes ou participar de uma comunidade. Esse
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mapeamento oferece uma visdo completa das formas de uso do aplicativo e das
oportunidades de aprimoramento de suas mecanicas de retencao.

A andlise dos eventos também possibilita observar a integracdo entre diferentes
aspectos do design da Witful. Os fluxos de estudo representam o lado pedagdgico, os
componentes de gamificacdo fornecem estimulos de continuidade e os elementos sociais
reforcam o senso de pertencimento. Esses eventos, em conjunto, montam um ecossistema
digital que combina motivacdo individual e interacdo coletiva para sustentar o engajamento
continuo.

Na analise conduzida, hd a presenca de uma quantidade exorbitante de tipos de
eventos registrados em conjunto com uma ampla bibliografia que junta diferentes campos da
engenharia e do marketing/design. Isso acaba tornando bem dificil a comunica¢do das analises
e conclusdes, tornando necessdario adotar um fluxo bem estabelecido para permitir que o
conteldo seja mais facilmente compreendido.Para garantir uma linearidade e interconexao
entre as analises tedrica e empirica, a préxima secdo organiza as anadlises segundo a jornada
do usuario. Podemos entdo estruturar as métricas de engajamento a partir das etapas de
aquisicao, ativacdo e retencdo. Essa abordagem é coerente com os principios do marketing e
do funil de engajamento digital tratados na bibliografia e permite dar um rumo melhor a

andlise.
4.3. LIMITACOES DO ESTUDO

O presente estudo apresenta limitagdes devido ao estagio de desenvolvimento do
aplicativo analisado. A plataforma Witful foi construida em paralelo a redacdo deste trabalho,
de modo que o periodo de coleta de dados correspondeu a trés meses de uso: agosto,
setembro e outubro. Com isso, o potencial de alcance abrange uma base mais restrita de
usuarios. Nesse intervalo, o aplicativo passou por um soft launch, termo que se refere ao
lancamento controlado de um produto digital para um grupo reduzido de pessoas. Sem
divulgacdo explicita com o objetivo de conversao em downloads, mais com o objetivo de testar
sua estabilidade, funcionalidades e aceitacdo antes de uma divulgacdo em maior escala.

Por essa razdo, o volume de dados disponivel é limitado e ainda apresenta certa
dispersao de comportamento, caracteristica comum em fase inicial de validacao de produto.
Apesar disso, os registros coletados permanecem validos e representativos para fins de

pesquisa, pois refletem interagdes reais de usudrios e permitem observar padrdes iniciais de
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engajamento. O uso do Mixpanel como ferramenta de rastreamento garante a integridade e
a rastreabilidade dos eventos, possibilitando analises quantitativas consistentes mesmo em
amostras reduzidas.

A fim de compensar essas limitagbes quantitativas, incorporamos uma pesquisa
bibliografica abrangente, para fundamentar as interpretacgdes e ter um suporte conceitual. A
triangulagdo entre teoria e os nossos dados observacionais oferecem uma base equilibrada.

Outra limitacdo estd relacionada ao escopo de funcionalidades disponiveis durante o
periodo de observagdao. Algumas mecanicas planejadas, como novos elementos de
gamificacdo e recursos de personaliza¢do, ainda ndo haviam sido totalmente desenvolvidas.
Seja por causa do tempo reduzido, do tamanho da equipe ou das prioridades técnicas da fase
inicial, essas funcionalidades ndao foram testadas na pratica. No entanto, sdo exploradas
conceitualmente na analise, sendo apresentadas como possiveis caminhos de evolucdo do
produto e como oportunidades de pesquisa futura.

Vale ressaltar que essas restricdes ndo comprometem a validade do estudo, mas
deixam claro seu cardter mais exploratério, de acordo com um projeto em desenvolvimento.
O objetivo ndo é generalizar estatisticamente os resultados ou insinuar “verdades absolutas”,
e sim compreender as tendéncias iniciais de engajamento e propor diretrizes praticas para o

aprimoramento continuo da plataforma.
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5. ANALISE DOS DADOS

Este capitulo organiza e interpreta as evidéncias do uso do aplicativo encontradas por
meio da analise dos dados de uso. Isso é realizado conectando hipdteses da fundamentacao
tedrica e escolhas de produto com as agdes dos usudrios. O foco é compreender como a
jornada do usudrio se traduz em conversdes ao longo do funil e em padrdes de engajamento
e retencdo. Em destaque, também é importante analisar como os elementos gamificados
influenciam esses pontos.

Adota-se uma sequéncia: aquisicdo, ativacdo, uso recorrente e retengdo. As métricas
sao derivadas do tracking plan do aplicativo e dos eventos do Mixpanel, apresentado na
metodologia e na Tabela 1 do capitulo anterior. A leitura dos resultados prioriza ndo apenas a
descricdao dos nimeros, mas a interpretacao de causas provaveis e a implicacdo pratica para

decisGes de design e produto.
5.1. DESCRICAO DOS DADOS DE USO

Escopo analisado: Consideram-se os registros de uso coletados entre 12 de agosto e
31 de outubro de 2025, periodo correspondente ao soft launch. O objetivo do recorte é
capturar o comportamento inicial de adocdo em uma base de usudrios real, porém ainda
restrita.

Ao longo do periodo, foram registrados por volta de 250 mil eventos, por 1.128 perfis
de usuarios Unicos. Destes, 257 usuarios ndo tiveram pais identificado no Mixpanel,
possivelmente por falta de permissao de localizagdo ou inconsisténcias nos metadados
enviados pelos dispositivos. No entanto, o escopo precisa ser refinado para garantir a
consisténcia dos dados e evitar qualquer tipo de ruido ou distor¢ao gerados. Isso pode ocorrer,
por exemplo, por usudrios criados para testes internos ou usuarios de outros paises, que ndo
representam o publico efetivo do aplicativo e ndo conseguem interagir da forma pretendida
tendo em vista que estd em portugués como idioma principal.

Com o filtro geografico, limitando o estudo ao Brasil, Angola e Portugal, restaram cerca
de 160 mil eventos registrados entre 240 usuarios. Vale ressaltar que os 204 usuarios
brasileiros foram responsaveis por 95% dos eventos, garantindo relevancia aos dados de um
ponto de vista sociocultural. Somente um usario era baseado em Angola e ndo houve nenhum

outro usudrio de pais luséfono que utilizou o aplicativo além desses trés paises. Nos nimeros
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mencionados anteriormente, os 20 usudrios que foram criados pelos fundadores ou pelo
autor desta analise para teste de funcionalidades ja foram retirados para evitar
enviesamentos nas analises.

Unidade de andlise: Cada linha de observagao corresponde a um evento registrado
pelo Mixpanel e associado a um identificador de usuario. A andlise pode ocorrer em dois niveis
dependendo do que esta sendo avaliado. O primeiro é a nivel evento, para entender cada
etapa em um fluxo. Outra alternativa é a nivel usudrio Unico, para medir conversdes entre
etapas, frequéncia de retorno e sinais de retencao, de forma que um dado relativo a um
usudrio recorrente ndo seja mais contabilizado que um usudrio pontual necessariamente.

Estrutura dos dados: O tracking plan tem 84 eventos Unicos agrupados em 11
categorias. Esse desenho permite reconstruir a jornada de forma granular e distinguir acdes
conscientes de ac¢des técnicas.

Limpezas e tratamentos: Retirada de eventos idénticos em intervalos minimos
(milissegundos) gerados por erro/dupla contabilizag3o.

Métricas observadas:

a) Conversdes e duracdoes do funil: Download - Cadastro - Conclusdo do
Onboarding - Conclusdo do Tutorial = Primeira Atividade.

b) Engajamento de sessdo: duracdo média, atividades realizadas.

c¢) Recorréncia: Retorno em alguma data até D+30, cortes baseado em
realizadores de alguma a¢ao especifica.

d) Gamificacdo e funcionalidades sociais: uso da funcdo de scroll, de comunidade,

XP, streak, ranking, compartilhamento.

LimitagGes: O periodo de coleta curto, o tamanho amostral reduzido e o fato de ter
sido realizado um soft launch fazem com que as métricas devam ser interpretadas como
tendéncias iniciais, aplicadas a um contexto de aplicativo novo. Para reduzir risco de
afirmacbes ou conclusdes ndo fundamentadas, elas serdo acompanhadas por teses
ocasionalmente fundamentadas em apoio da bibliografia. O lado quantitativo serd triangulado
com a teoria de design do produto e as recomendacgdes praticas aparecem posteriormente

como diretrizes testaveis em ciclos posteriores.
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5.2. SEQUENCIA DA ANALISE E ETAPAS DA RETENCAO

A analise dos dados foi estruturada com base na jornada do usudrio dentro do
aplicativo. Acompanha-se o percurso também desde o primeiro contato com a marca, apesar
de ndo haver dados ou inclusdo dessa parte no tema em questdo, até o uso recorrente. Assim,
fica mais compreensivel o processo de engajamento, observando como diferentes momentos
da experiéncia influenciam o comportamento de retorno. O avango por cada etapa indica nao
somente um interesse momentaneo do usudrio, mas uma previsdo de uma possivel acao
futura.

O modelo AARRR proposto por Dave McClure, também conhecido como métricas
pirata (Pirate Metrics) propde o comportamento do usuario em cinco etapas: aquisicao,
ativagdo, retencgao, receita e recomendacgao, permitindo uma mensuragdo do produto ao
longo da jornada (Growth Analytics, 2025). Na analise deste trabalho, o foco esta na ativagao
e retencao, apesar da fase de aquisicao ser brevemente mencionada sem foco intenso.

O ciclo completo de interacdo com o aplicativo foi dividido em cinco fases. A primeira
é a brand awareness, correspondente a exposic¢do inicial a marca e ao conhecimento sobre a
existéncia da plataforma. A segunda é o download do aplicativo, no qual ha ja uma conversao
da curiosidade em agao pratica. O volume e a origem dos downloads fornecem um indicador
da efetividade dos canais de aquisicao.

A terceira fase é o onboarding, no qual o usuario pode se tornar um participante ativo.
Nessa etapa sdao avaliadas a fluidez do cadastro, a clareza das instrugdes e a rapidez com que
o usudrio chega a primeira experiéncia de valor. Quando ha poucos ou pequenos atritos nessa
etapa, costuma-se melhorar significativamente a probabilidade de engajamento. A quarta
fase é o uso do aplicativo, no qual hd uma interacdo pedagédgica de fato. Nesse momento, sao
observados os padrdes de navegagao, o numero de sessoes, a criacdo de flows e o uso dos
elementos gamificados. Como ultima etapa, a fase de recorréncia mede a consolidacdo do
habito. Mensura-se a probabilidade do usuario retornar apds o primeiro contato, além de
gerar indagacOes sobre como maximizar a frequéncia.

Cada uma dessas fases serd analisada de forma progressiva, permitindo observar tanto
as taxas de conversdao entre etapas quanto os comportamentos tipicos de cada grupo de

usuarios. A sequéncia de leitura foi realizada dessa forma para evidenciar claramente onde o
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engajamento pode ser fortalecido, onde ocorrem perdas e quais fatores explicam a diferenca

de retengao entre perfis.
5.3. PADROES DE ENGAJAMENTO E RETENCAO
5.3.1. Brand awareness

O periodo de agosto a outubro de 2025 correspondeu ao langcamento do aplicativo
Witful. Nessa fase, o foco principal foi a observagao de comportamento do usuario, junto com
a validacdo de hipdéteses sobre engajamento. A expansdo da base de usudrios foi algo nao
contemplado para o estudo. Por conta disso, a etapa de brand awareness nao foi um foco
explorado. Essa abordagem buscou garantir neutralidade dos dados, evitando qualquer tipo
de divulgacdo direcionada que pudesse concentrar o publico em grupos homogéneos, como
alunos de turmas especificas de escolas ou universidades, grupos de amigos ou conhecidos. O
objetivo foi captar um uso espontdneo e ndo tendenciado do aplicativo, permitindo a
compreensao de um comportamento natural de adesao e retorno.

Durante o soft launch, a presenca digital da Witful foi basicamente restringida ao
TikTok. Como principal canal de comunicagdo da marca, a conta oficial publicou dezessete
videos e alcancou 291 seguidores e mais de 75 mil curtidas, como ilustrado na Figura 1. O
conteudo consistiu em videos curtos produzidos com uso de inteligéncia artificial, com teor
humoristico e com referéncias culturais. Alguns exemplos sao “Entrevista com Napole3ao” ou
pequenos quadros de perguntas e respostas. Esses videos tiveram um intuito maior de gerar
curiosidade e entretenimento, mas ndo explicavam de forma alguma o propésito ou as
funcionalidades do aplicativo. A marca era apenas mencionada na descricdo com uma
explicacdo breve e sem chamadas para acao (calls to action) especificas. O Instagram foi
criado, mas ndo foi realizada nenhuma publicacdo durante o periodo analisado. Além disso,

houve a criacdo de um site, mas ndo houve promocao dele.
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Figura 1 — Pagina de TikTok da Witful usada para divulgagdo
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Fonte: Tiktok Witful.

Apesar da auséncia de comunicagdo voltada para a conversao ou promogao explicita
do app, a marca conseguiu atrair consideravel atencdo organica, refletida nas curtidas e nos
downloads. Impulsionada pelo nome Witful e pelo lema “Acabe com o brainrot!”, despertou
interesse entre usudrios de diferentes paises, inclusive fora do Brasil. Isso demonstra que o
conceito e a identidade visual foram suficientemente apelativos para gerar downloads,
mesmo sem campanhas pagas ou explicacGes detalhadas sobre o produto. No entanto, a
auséncia do controle deste projeto sobre as redes sociais impediu a mensuragao precisa do
impacto da exposicdo nas plataformas sobre o comportamento dentro do aplicativo, sendo
assim uma limitacao importante do estudo.

De modo geral, o conteudo divulgado no TikTok foi eficiente em criar uma imagem leve
e criativa, mas a proposta pedagogica do produto nao foi contemplada no contelddo. A
comunicacao baseou-se mais na construcdo de identidade e humor do que na demonstracao
de utilidade. Isso restringiu a capacidade de traduzir o valor do aplicativo para potenciais
usuarios. No futuro, pode haver beneficio com o uso de uma comunica¢gdo mais humanizada
e demonstrativa, apresentando o aplicativo em uso real ou feedbacks de usuarios. A
demonstracdo de aprendizado os beneficios concretos podem ter um papel importante nos
testes.

Recomenda-se também que a divulgacdo no futuro envolva influenciadores e

comunidades educacionais, para adicionar mais métricas mensurdveis. A fase de brand
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awareness cumpriu um papel importante para garantir alguns downloads que serviram de
combustivel para as outras fases, por mais que ndo tenha tido um controle ou aplicagao nessas

fases.

5.3.2. Download do app

Durante o periodo estudado, o aplicativo teve 1.128 downloads em todo o mundo.
Desse total, 871 tiveram pais identificado no sistema. Entre eles, 206 ocorreram no Brasil
(23,7%) e 665 em outros paises (76,3%). Além disso, foram registrados 257 downloads
“andnimos” adicionais sem identificacdo de pais, possivelmente por falta de permissao de
localizacdo ou inconsisténcias nos dados enviados pelos dispositivos. Para a analise, foram
considerados os usuarios que abriram o aplicativo pelo menos uma vez, conforme registrado
pelo Mixpanel. Essa escolha garante que as métricas sejam de interagdes reais, ja que o foco
do estudo estd nas etapas de uso e retencdo, e ndo no volume bruto de instalacdes nao
voltadas ao uso.

A distribuicdo internacional foi bem ampla e diversa, com mais de 70 paises. Destacam-
se em volume o Reino Unido (6%), a Alemanha (9%), a Pol6nia (6%), a Roménia (3%) e os
Estados Unidos (2%), além de Portugal e Itdlia, com aproximadamente 2% cada. Essa dispersao
global é curiosa, ja que ndo houve campanhas pagas ou segmentacado geografica, o que sugere
um potencial de atra¢dao espontanea da marca e de sua proposta de valor. Alguns fatores
podem ter contribuido para esse resultado, como o nome Witful e o lema “Acabe com o

ll’

brainrot!”, ambos com termos em inglés, que comunicam de forma universal essa ideia de
aprendizado eficiente e produtividade, com uma linguagem moderna.

Entre os usudrios com sistema operacional identificado (871 no total), quando é
analisada uma divisao de downloads por sistema operacional, é perceptivel um predominio
de dispositivos Android. O sistema conta com 723 downloads (83%) em escala global,
enguanto 0 iOS respondeu por 148 (17%). No entanto, no Brasil, a tendéncia foi contraria. Dos
206 downloads validos no pais, 64% ocorreram em iPhones. O aplicativo foi disponibilizado
simultaneamente na Google Play Store e na App Store, sem restricdes regionais.

Essa diferenca pode estar relacionada ao perfil socioecondmico dos grupos que
primeiro tiveram contato com o aplicativo. No contexto brasileiro, o iPhone costuma ser um

proxy de maior renda e escolaridade, o que sugere que os primeiros usuarios poderiam ser,

em sua maioria, pessoas com maior familiaridade com tecnologia educacional e maior poder
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aquisitivo. Em contrapartida, o predominio do Android em escala global pode refletir uma
base mais ampla e diversa de usudrios, em paises onde o acesso a tecnologia é mais
democratico e o interesse por solucdes de aprendizado digital é difundido em diferentes
camadas sociais.

Uma hipétese complementar é que o apelo conceitual do aplicativo, associado a uma
ideia de combater o brainrot e otimizar o tempo de estudo, pode se conectar de forma diversa
dependendo do publico. Enquanto no Brasil ele pode ter atraido usuarios mais préximos de
nichos tecnolégicos e académicos, em outros paises pode ter sido difundido em segmentos
mais amplos, inclusive entre jovens com menor renda, mas com alta exposi¢dao a conteudos
sobre produtividade e educacdo. Uma forma de testar essa hipdtese seria aplicando um
questionario amostral a usuarios ativos, buscando caracterizar o perfil socioeconémico e o
nivel de escolaridade da base, permitindo validar essas inferéncias e orientar futuras

estratégias de comunicacgao.

5.3.3. Onboarding

5.3.3.1. Etapas do onboarding

O processo de onboarding da Witful é composto por algumas etapas com o objetivo
de coletar informag¢des importantes sobre o usudrio e introduzi-lo a interface do aplicativo.
Com alguns cliques, é possivel realizar a criacdao da conta e progredir até o primeiro contato
com o feed de estudo. Essa etapa final € o momento de ativacdo, no qual o usudrio deixa de
demonstrar somente curiosidade e passa a interagir de maneira completa com o core do
produto. Todo o fluxo foi desenhado para ser simples e rdpido, priorizando um preenchimento
guiado e o minimo de digitacdo possivel, o que contribui para reducao de barreiras cognitivas.

O fluxo comeca com uma tela de inicial, exibida em portugués por padrdo, mas com a
opcao de traducdo para o inglés no canto superior direito. A partir dai, o usudrio pode
selecionar uma forma de login, por conta Google ou por e-mail. Caso ndo possua cadastro,
seleciona a opgdo “Criar uma conta” e é direcionado a uma sequéncia de telas. Primeiro, é
realizada a insercao de nome, sobrenome e e-mail. Em seguida, ha a definicdo e confirmacao
de senha. Essas quatro telas compdem o primeiro bloco do onboarding, voltado a entrada e

autenticacdo, representadas na Figura 2.
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Figura 2 — Parte 1 do onboarding do app

Vamos conhecer vocé! Proteja sua conta

Aprender nunca foi tao facil!

Cure o seu cérebro.

Bem vindo!

Criar nova conta

1. Continuar com Google
g < Ja tenho uma conta

Continuar com e-mail

Fonte: Aplicativo Witful, elaborado pelo autor.

Em seguida, o segundo bloco do fluxo determina a caracterizagdao do usuario. A
primeira tela pergunta o pais de estudo, com o Brasil pré-selecionado e a possibilidade de
alterar facilmente por busca ou rolagem. Apds isso, o usudrio informa o nivel de educacao,
podendo escolher entre “Ensino médio ou pré-vestibular” e “Faculdade”. De acordo com a
opcao selecionada, uma nova tela aparece para detalhamento. Caso seja um aluno do ensino
médio, ha a escolha do ano em que estdo. Para os casos de universitarios, ha a selecao do
curso, com opcdes populares sugeridas automaticamente. Todas essas etapas sdo
obrigatdrias, o que garante a coleta de dados minimos necessarios para segmentacao e futura
alocacdo em comunidades dentro da plataforma. Ainda nesse bloco, finalizamos com duas
etapas opcionais. E questionada qual a escola ou universidade, com escolha facilitada com a
opcao “ver instituicdes préximas”, utilizando a localizacdo do dispositivo. Por fim, ha uma tela
de autorizacdo de envio de notificacdes, permitindo que o usudrio decida se deseja receber
alertas e lembretes.

Essas etapas podem ser visualizadas em sequéncia na Figura 3, com o exemplo de

como seria essa parte do onboarding para um estudante universitario da USP.
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Figura 3 — Parte 2 do onboarding do app

Qual curso vocé esta Escolha sua universidade Escolha sua universidade Escolha sua universidade
fazendo?

Qual é o seu nivel de
educacgdo?

Fonte: Aplicativo Witful, elaborado pelo autor.

Ao final do cadastro e das informagdes registradas, o usudrio é direcionado
automaticamente ao feed principal. Simultaneamente, é iniciado um tutorial interativo que
ensina o gesto de scroll para mostrar como é realizada a navegacao pela Witful. Esse tutorial
é o primeiro contato com a experiéncia do aplicativo e estabelece o fim do onboarding. O
evento Tutorial Completed define o momento em que o usuario é considerado embarcado na

plataforma, apto para explorar os conteudos e utilizar os recursos disponiveis.

5.3.3.2. Retencdo e comportamento observado

Considera-se inicialmente o comportamento dos usuarios que abriram o aplicativo e
passaram pelo fluxo de onboarding dentro de um periodo maximo, também conhecido como
“janela de conversao”, de vinte e quatro horas. Esse funil permite observar como os usuarios
avangcam pelas etapas principais do processo e em que pontos ocorrem as maiores perdas.
Cada evento mapeado representa um passo especifico do fluxo e ajuda a identificar padrdes
de atrito ou fluidez.

O evento Session Start indica que o usuario abriu o aplicativo (tela 1 da Figura 2). Em
seguida, Onboarding Started representa o momento em que ele avanca para a tela de
incricdes. O evento User Signed Up marca a conclusdo do cadastro por e-mail ou conta Google,
representada pelo nimero 4 na Figura 2. Na sequéncia, Country Auto-Detected indica a

identificacdo automatica do pais do usuario, representando o carregamento da tela 5 da
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Figura 3, com sugestao automadtica de localizagao. O evento Education Details Loaded
corresponde ao carregamento da tela de nivel educacional (de nimero 6 na Figura 3).
Education Level Selected e Education Detail Selected registram as escolhas do nivel (ensino
médio ou faculdade) e da especificagcao correspondente (ano escolar ou curso). Onboarding
Completed registra que o usuario concluiu todo o fluxo. Por fim, Tutorial Started e Tutorial
Completed mostram a entrada no feed e a conclusdo do tutorial de navegacao.

A Tabela 2 apresenta o numero de usudrios que passou por cada etapa. Os valores
consideram usuarios uUnicos de Brasil, Portugal e Angola. Vale ressaltar que essa sequéncia
pode mapear o caminho principal seguido pelo usuario através de eventos. No entanto, caso
haja um erro no registro de um dos eventos ou o usudrio siga um caminho alternativo, pode
haver uma pequena distor¢cdo entre os niumeros tratados nessa parte da analise.

Apesar disso, os eventos mais marcantes como de inicio de sessdo, inicio e fim de
onboarding, carregamentos de pagina e indicador de rolagem sdao mais a prova de falhas e
permitem um controle melhor do processo geral. Um exemplo é o fato de termos 160 usudrios
gque completaram o tutorial e 199 que realizaram um scroll, fato ocorrido por conta da
implementacdo do evento tutorial somente apds alguns usos. Outra parte do funil que tornou
mais dificil obter controle foi a pagina de selecdo do pais, ja que o evento relacionado a ela,
de auto-deteccgdo, tem margem para erro, o que nao contabilizaria o usudrio. Da mesma
forma, etapas que podem ser puladas podem gerar pequenas disparidades nos dados, mas as

diferencas possiveis foram estimadas e nenhuma apresenta uma mudancga para as conclusdes.

Tabela 2 - Funil de onboarding dos usuarios

Evento Quantidade de usuarios Unicos que realizaram Conversido em relagao
a Session Start

Session Start 240 100%
Onboarding Started 239 99,6%
User Signed Up 216 90%

Country Auto-Detected 189 78,7%
Education Details Loaded 199 82,9%
Education Level Selected 170 70,8%
Education Detail Selected 193 80,4%
Onboarding Completed 202 84,2%

Tutorial Started 170 70,8%
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Evento Quantidade de usuarios Unicos que realizaram Conversiao em relagao
a Session Start

Tutorial Completed 160 66,9%

Vertical Scroll Completed 199 82,9%

Fonte: Dados do Mixpanel, elaborado pelo autor.

O funil mostra que a maior queda ocorre logo no inicio, entre o inicio do onboarding e
ainscrigdao no aplicativo, com uma conversao de aproximadamente 90%. Esse comportamento
indica que muitos usuarios abrem o aplicativo e tentam inicid-lo, mas ndo avangam pelo
cadastro, algo que pode ser resultado de uma falta de clareza imediata sobre o funcionamento
da plataforma ou demonstrag¢ao de valor.

Também é possivel observar a retencdo a partir da inscricdo, que marca o primeiro
ponto de acdo deliberada no fluxo. A retencdo total entre User Signed Up e Onboarding
Completed é de 90,4%. Esse valor é maior que a retengdo global, pois considera apenas os
usuarios que decidiram avancar no processo e exclui aqueles que abandonaram antes de se
inscrever. Uma hipdtese a ser testada é se o tempo demorado na etapa tem alguma relagao
com o abandono dela. Por exemplo, se observarmos que as etapas mais demoradas sdo as
gue tivemos maiores quedas, pode ser um indicativo da importancia de manté-las o mais
intuitivas e rapidas possiveis para testar se ha melhora na conversao.

Apds o inicio do onboarding, as métricas sao mais dificeis de rastrear tendo em vista a
multiplicidade de caminhos que podem ser seguidos. No entanto, considerando a conversao
geral, o fluxo aparente ficar mais estavel. No total, temos uma conversao desde o inicio até
uma primeira agao na plataforma de cerca de 83%, usando a rolagem como proxy de primeira
atividade. Assumindo o nimero de etapas de transicdo, isso implicaria uma queda de 1-3%
por etapa, valor consideravelmente baixo. Isso sugere que o processo é percebido como
rapido e intuitivo por grande parte dos usuarios.

Os dados em relacdo ao tutorial, apesar de ndo serem compativeis com o resto da
tabela, podem ser comparados por si s6. Ha desisténcias até a conclusdo do tutorial como
observado na tabela, de 5,9%. Por se tratar do primeiro contato do usuario com a interface
do feed, pode representar a reacdo a essa etapa. Uma hipdtese a ser testada futuramente é
se a antecipacdo dessa interacdo afetaria a conversao geral. Outra hipétese, possivelmente

mais razoavel considerando que o processo inicial estd com bons indices, é que a mudanca do
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escopo do que é abordado no tutorial pode melhorar tanto a conversdao quanto o uso, que
serd explorado na segao 5.3.4.

No geral, o funil de vinte e quatro horas mostra que o onboarding é eficiente apds seu
inicio. As maiores perdas ocorrem antes do fluxo de caracterizagdo comecar e podem refletir
a falta de entendimento imediato sobre o aplicativo comparado ao custo percebido de realizar
uma inscricdo. As etapas internas apresentam boa fluidez, com baixas quedas e rapida
progressao.

Em seguida, foi realizada uma analise similar, mas dentro de janelas reduzidas de meia
hora e de cinco minutos, para avaliar o tempo empregado em cada etapa na Tabela 3. Esses
recortes sao importante porqgue isolam apenas os usudrios que completam o processo de
forma continua, assim que abriram o aplicativo. O objetivo é evitar que valores muito
espacados no tempo distorcam o célculo de tempos médios mais comuns. Se um usuario inicia
0 onboarding, abandona e retorna horas depois, o sistema registraria uma duragao total
artificialmente elevada e esse outlier impactaria consideravelmente a média. Esse
comportamento cria ruido nas métricas e reduz a precisdo da analise. A janela de cinco
minutos seria a que melhor permite capturar apenas os usudrios que completam o onboarding
em uma Unica sessdo natural de uso. No entanto, o intervalo de trinta minutos esta presente
para evitar dados enviesados e oferecer um comparativo.

E valido ressaltar alguns pontos relativos ao escopo dessa andlise em particular. A fim
de obter os tempos de etapa a etapa, foi preciso considerar somente os usuarios que
realizaram o caminho mais comum e padrdo para esse fluxo. Apesar disso, tivemos um n
representativo o suficiente para realizar conclusdes. Até mesmo se considerarmos apenas o0s
usuarios que realizaram o “caminho classico” em até 5 minutos, tivemos um grupo
representativo de 62% do total. Logo, o tempo médio contabilizado aqui representa o tempo
médio levado pela maior parte dos usudrios total. Em resumo, representa o uso normal para
guem realizou o processo em uma Unica sessao.

Com isso, avalia-se a fluidez real do processo, ja que concentra apenas os que seguiram
as etapas de forma linear. Abaixo esta a tabela com as etapas do onboarding e o tempo da

duracdo de cada uma delas.
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Tabela 3 — Tempos das etapas do funil de onboarding

Transi¢do Tempo médio (total até 5 min, n=149) Tempo médio (total até 30 min, n = 156)
Session Start - 1l4s 63s
Onboarding Started

Onboarding Started 33s 43s
-> User Signed Up

User Signed Up - 3s 12s
Country Auto-

Detected

Country Auto- 12s 17s
Detected >

Education  Details

Loaded

Education  Details Os (03
Loaded -

Education Level

Selected

Education Level 10s 14s
Selected -

Education Detail

Selected

Education Detail 33s 35s
Selected -

Onboarding

Completed

Onboarding Os Os
Completed -

Tutorial Started

Tutorial Started - 9s 9s
Tutorial Completed

Total 114s 193s

Fonte: Dados do Mixpanel, elaborado pelo autor.

Os dados mostram que o processo é rapido. A soma dos tempos médios indica que a

maior parte dos usuarios conclui o onboarding em menos de 2 minutos.

Os recorte demonstram ainda que os tempos entre as etapas sdo curtos. O

carregamento de pais é imediato, o preenchimento das telas de educacdo é rapido e a

conclusdo ocorre sem interrupgdes. Um dos tempos mais demorados esta na fase de cadastro

da conta, ja que envolve preenchimento de nome, email e senha. Outra parte relevante para

o tempo total estd no preenchimento dos detalhes da educacdo (dmbito de estudo e

instituicdo de ensino), provavelmente porque se trata de mais de uma informacdo. Essas duas

etapas mais demoradas duram em média 33 segundos cada, tomando pouco mais da metade
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do tempo do onboarding. Ao mesmo tempo, sdo as etapas que demonstram maior
necessidade de preenchimento manual de informacgdes, por isso obtém esses indicadores.

Como as fases de preenchimento de informacdes educacionais estdo com bons
indicadores de conversao, interpreta-se o tempo como adequado e em consonancia com a
performance. No entanto, observou-se anteriormente que a etapa de cadastro de e-mail e
senha foi a etapa com pior conversdo na andlise prévia, podendo ser relacionada com o maior
tempo empregado nela. Como ndo é possivel reduzir sua duragdo ja que é bem compacta, ha
dois caminhos a se seguir, ambos considerando que essa etapa de cadastro é essencial para a
obtencdo de mais dados e construcdao de um ecossistema para o usudrio. Uma primeira
possibilidade seria aceitar a maior queda nessa fase em detrimento da coleta de dados no
momento correto, que ainda apresenta porcentagem alta de conversdo, apesar de menor que
as outras. Outra alternativa seria colocar o momento de entrega de valor anterior a inscricdo,
permitindo o usudrio a ver algumas funcionalidades e motiva-lo mais a se inscrever. Para fins
de obter a melhor solugdo, pode ser realizado um teste A/B com essa segunda solu¢do e um
acompanhamento das métricas.

Por mais que o tempo possa ter apresentado alguma relacdo com alguma etapa, ndo
houve nenhum indicador que demonstrasse alto impacto até o momento. Isso pode ser
refletido como uma liberdade inicial para realizar ajustes pequenos no processo que
melhorem a usabilidade. A ser melhor explorado na se¢do 5.4, pode-se observar como o
tutorial pode ser usado para apresentar funcionalidades da plataforma para o usudrio,
melhorando tanto o uso quanto a recorréncia. Tais testes devem ser acompanhado em
conjunto com o monitoramento do tempo do tutorial e de sua conversao, para verificar se
haveria uma queda significativa e se o tempo teria um impacto inversamente proporcional
com a conversao.

Como terceira fase da analise, foi realizado um funil internacional na Tabela 4, que
mostra um comportamento distinto do observado entre usuarios luséfonos. Os dados incluem
todos os paises com excecdo de Brasil, Angola e Portugal. O objetivo foi entender

superficialmente como o fluxo se comportou para usudrios que ndo falam portugués.
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Tabela 4 — Métricas do funil de usuarios que completaram o fluxo (Outros paises)

Evento Quantidade de usuarios Unicos que realizaram Conversiao em relagao
a Session Start

Session Start 651 100%
Onboarding Started 631 96,9%
User Signed Up 590 90,6%
Onboarding Completed 320 49,2%
Tutorial Started 319 49,0%
Tutorial Completed 202 31,0%
Vertical Scroll Completed 303 46,5%

Fonte: Dados do Mixpanel, elaborado pelo autor.

O funil tem um comportamento inicial praticamente idéntico ao funil luséfono. No
entanto, a conclusdo do processo apds a inscricio é bem menor, quase metade do
comparado. Apenas 46,5% dos usuarios realizam uma primeira acdo interativa na plataforma.
Depois de criar a conta, hd uma redugao de quase 50% até completar o preenchimento de
informacdes. Nesse momento, é onde o aplicativo mostra informacdes pré-preenchidas para
o Brasil. O pais que vem pré-selecionado é o Brasil, esse fator pode ter afastado quem
estranha o apresentado.

Ha igualmente uma perda significante na etapa do tutorial, de 37% dos que o iniciam,
com 31 p.p. a mais do que nos indicadores do processo realizado por luséfonos. Visto que o
tutorial é realizado com alguma questao aleatéria que aparece no feed, é quase impossivel
gue ndo tenha sido realizado com uma questdao em portugués, no qual o app foi minimamente
abastecido. Para os usudrios que ndo entendem o idioma, causa estranheza e pode gerar

churn imediato, o que explica os nimero obtidos. A Figura 4 busca representar essa senagao.



68

Figura 4 — Feed em portugués (direita) para usuario que configurou a tela inicial em inglés
(esquerda)

) “."A‘

Witful

Learning has never been so
easy!

ciclo hidrologico.
Cure your brain.

Processo erosivo.
estrutura geologica.

indice pluviométrico.

1 Continue with Google pressao atmosférica.

Continue with email

Fonte: Aplicativo Witful, elaborado pelo autor.

Fica claro que a perda maior estd concentrada no ponto em que o aplicativo mostra
seus elementos relacionados ao Brasil. A comparacdo entre os dois funis mostra que o
aplicativo tem potencial para funcionar bem em outros paises. As ferramentas de cadastro e

caracterizacdo sao claras. O problema esta na barreira linguistica e o contexto pré definido.

5.3.3.3. Pontos criticos

Revelou-se nas métricas coletadas um fluxo funcional e bem estruturado, mas ao
mesmo tempo foram identificados uma série de pontos criticos e dualidades do design. Ao
compreendé-los, podemos entender melhor tanto as taxas de conversao observadas quanto
os desafios de engajamento inicial. O processo cumpre bem sua funcdo de coletar dados e
segmentar usuarios, contudo comunica pouco sobre o valor pedagdgico da plataforma, o que
limita a formacdo de vinculo e pode afetar a retencdo nas etapas posteriores.

A primeira dualidade observada foi no momento de introdugao do /ogin obrigatério. O
aplicativo exige autenticacdo logo nas telas iniciais, antes que o usuario tenha qualquer
contato com o conteldo ou compreenda a proposta da ferramenta. Essa escolha apresenta

vantagens e riscos. Por um lado, garante a criacdo imediata de um perfil, viabilizando a
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personalizacdo e o agrupamento em comunidades. Por outro lado, pode acabar sendo um
ponto de atrito ou uma barreira, especialmente para novos usuarios que ainda ndo
perceberam valor no aplicativo. Ao considerar que a parte de brand awareness também nao
focou na demonstragdo de utilidade da plataforma, esse ponto da jornada seria uma ocasiao
estratégica.

Uma alternativa seria permitir uma exploragdo minima antes do cadastro, como
responder uma ou duas questdes simples de multipla escolha. Exibir uma animacdo curta
mostrando a proposta do app ou seu funcionamento é outra possibilidade. Essa experiéncia
poderia preservar a curiosidade que hoje favorece as inscri¢cdes, mas equilibrando-a com uma
percepcao de utilidade concreta.

O fluxo apresenta um ponto positivo relacionado a barra de progresso. Como o
onboarding tem poucas etapas, a barra indicar o avanco pelas etapas gera a sensacdo de
progresso. Isso melhora a percepcao de fluidez. Outros elementos, como a busca automatica
de instituicbes proximas e o preenchimento com sugestdes predefinidas, reduzem
significativamente o atrito e demonstraram resultados positivos. Todos os tdpicos
apresentados tiveram sua efetividade corroborada pelos bons indicadores de conversao.

Um outro ponto de atenc¢do é o tratamento do idioma e da localizagdo. O aplicativo
inicia sempre em portugués, independentemente da configuracao do dispositivo. Mesmo
guando o idioma é alterado manualmente para inglés, o feed ainda exibe questdes em
portugués, ja que ndo ha um filtro de questdes e as questdes que foram criadas para teste da
plataforma foram realizadas em portugués. Essa inconsisténcia afeta diretamente a
experiéncia de usuarios estrangeiros. Apesar de nao serem o foco principal do projeto,
representam uma parcela relevante dos downloads e merecem ajustes simples para sua
inclusdo e possivel ajuda na popularizacao do aplicativo. Ajustar a detecgcdo automatica de
idioma e adaptar o conteldo do feed para a lingua e para a localizacdo do usuario seria
essencial para expandir o potencial global da plataforma e reduzir o abandono de usudrios
internacionais. Na Witful, as mudancas levantadas devem ser testadas e mensuradas para

verificacdo se foram as decisGes corretas.

5.3.3.4. Oportunidades

Ha diversas oportunidades de aprimoramento que podem elevar tanto a taxa de

conclusdo do onboarding quanto a percepcao de valor do aplicativo. No geral, o processo atual
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cumpre sua funcdo informacional e coleta os dados necessdrios para a personalizacdao, mas ha
margem para evoluir em aspectos relacionados com a comunicagao, a experiéncia de uso e a
retencdo inicial. As recomendacdes visam equilibrar a eficiéncia com o engajamento.

A primeira oportunidade estd na comunicacdo do propdsito da plataforma. O
onboarding atual tem foco forte no cadastro e ndo transmite de forma explicita o que o
usudrio poderd fazer dentro do aplicativo. Ao incluir uma tela introdutdria curta, com
exemplos de intera¢des reais ou uma animacdao demonstrando como funciona o feed, o
processo pode se tornar mais interativo. Essa estratégia também ajudaria a antecipar o valor
percebido e reduzir o risco de abandono precoce. Especialmente para usuarios que baixaram
o aplicativo por curiosidade e ainda ndo entenderam sua proposta, pode ser benéfico. Isso
pode fazer a fase de investimento do Hook Model parecer menos trabalhosa e oferecer uma
recompensa prévia ao inicio do ciclo.

Outra medida seria a inclusdo de uma estimativa de tempo de inscricdo apds cadastro,
como “Preencha seus dados em menos de um minuto!”. Uma mensagem simples que reduz a
percepgao de esfor¢o pode aumentar a propensdo a conclusdo. Essa pratica é comum em
aplicativos educacionais e da um senso de previsibilidade.

Também é recomendavel aprimorar o suporte a idiomas e localizagdo. Atualmente, o
aplicativo inicia sempre em portugués, independente das configuracdes do dispositivo.
Mesmo usudrios que escolhem o inglés no inicio encontram conteddos em portugués ao
concluir o onboarding, tendo em vista a curadoria de conteldos gerados no piloto.
Implementar uma detec¢cdo automatica do idioma e adaptar o feed de acordo com a lingua e
pais do usuario poderia ampliar o uso internacional para aperfeigoar o recolhimento de dados.

Recomenda-se ainda incorporar feedbacks positivos e elementos motivacionais no
término do onboarding, como uma mensagem de boas-vindas ou uma pequena animagao
apos a conclusdo do tutorial, para melhorar a performance dessa etapa. Esse tipo de reforco
contribui para uma primeira sensacao de conquista e pode influenciar o retorno do usuario
nas primeiras sessoes.

Esses formatos sugeridos podem ser testado por meio de experimentos A/B,
comparando a taxa de conversdo entre o modelo atual e versdes com essas adaptacdes
(prévia do conteudo do feed, idioma adaptavel, etc.). Assim, a equipe pode medir se o acesso
a pequenas doses de valor realmente melhora a ativacao, sem comprometer os fatores atuais

gue proporcionaram boas inscricdes.
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5.3.4. Uso do aplicativo

5.3.4.1. Segmentacgao dos usuarios

Com base nos eventos registrados no Mixpanel, foi possivel observar diferentes
padrdes de comportamento entre os usudrios da Witful. Foi realizada entdo a construgao de
uma segmentacdo comportamental preliminar. Essa andlise visa compreender como
diferentes tipos de perfis interagem com a plataforma. Além disso, o objetivo é entender
como o grau de envolvimento de cada grupo influencia a probabilidade de retorno e
engajamento recorrente.

Ha diversas formas de segmentar os usudrios, podendo-se adotar critérios
demograficos ou baseados em perfil psicoldgico ou comportamental. Para o contexto deste
estudo, os usuarios foram classificados segundo a frequéncia de acesso e a variedade de
eventos realizados. Assim, foi possivel identificar 9 perfis principais, levado em conta criérios
diferentes. Como alguns segmentos tem sobreposicdo com outros, para seguir o conceito de
MECE (Mutually Exclusive, Collectively Exhaustive, ou seja, mutuamente exclusivos e
coletivamente exaustivos), separou-se por critério para garantir que os segmentos sejam

distintos entre si e representem o conjunto completo dos usudrios.

5.3.4.2. Dados de uso

Dada a quantidade enorme de tipos diferentes de eventos, foi realizada uma
investigagdo em alguns principais que demonstram ag¢les especificas tomadas

deliberadamente, quantificados na Tabela 5.

Tabela 5 — Quantificagao de eventos-chave por usuarios Unicos

Evento Quantidade por Implicagdo
usudrio Unico

Vertical ~ Scroll 199 Representativo da totalidade dos usuarios que tiveram uma agao
Completed mais bdsica no app, serve como base para o0 100% dos que tiveram
uma primeira agao.

Page Viewed 150 Muitos usudrios descobriram a aba de comunidades de forma
(Comunidade) espontanea. Indica interesse pelos elementos sociais mesmo sem
destaque no tutorial.

Community 118 Alta taxa de conversao entre visualizar e entrar em comunidades.
Joined Mostra que o aspecto social tem forte potencial de engajamento.




Evento Quantidade por Implicagdo

usuario unico

Page Viewed 62 Cerca de um terco dos usuarios explorou a criagdo de flows. Indica

(Create Flow) alguma curiosidade pelo recurso mesmo sem explicagdes no
tutorial.

Flow Created 55 Boa conversdo entre visualizar a pagina e criar um flow. Sugere
valor percebido na personalizagdo de conteddos e uma
oportunidade para atrair mais usuarios a pagina de criagdo.

Question 72 Menos de 40% dos usudrios respondeu uma questdo. No entanto,

Answer isso indica que, dos que responderam, houve uma imersao grande

Completed no ecossistema comparado a outras agdes: criar flow, completar
um flow, compartilhar conteudo, etc.

Flow 69 Quase todos que respondem uma pergunta também completam

Completion Ul ao menos um flow inteiro.

Shown

Search  Query 44 Uso moderado da busca. Mostra que alguns usuarios tentam

Initiated navegar por temas especificos.

Search No 31 Porcentagem alta de buscas sem resultados. Sinaliza limitagdo do

Results catdlogo atual e demanda ndo satisfeita por determinados
assuntos, podendo gerar frustragdes.

Content Shared 34 Compartilhamento de conteddos ocorreu com frequéncia
moderada. Indica interesse em intera¢des sociais externas e
potencial de popularizagdo organica.

Fortune Wheel 46 Usudrios testaram a roleta de XP mesmo em fase piloto. Mostra

XP Spin Result

curiosidade por elementos de recompensa, mas ainda sem
impacto forte na retencdo devido ao baixo niumero de usuarios.

Fonte: Mixpanel Witful, implicacdes elaboradas pelo autor.
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A andlise dos eventos registrados no Mixpanel permite observar como os usudrios

exploram o aplicativo apds concluir o onboarding. Estudos sobre plataformas digitais mostram

gue o engajamento tende a ser maior quando a experiéncia combina interatividade, estimulos

simples e sensacdo de progresso (Agrawal et al., 2024; Eyal; Hoover, 2014). No contexto

educacional, elementos como navegacao intuitiva e variedade de conteddo também

influenciam o retorno dos usudrios e é importante identificar o que seria a recompensa para

os estudantes.

Baseado nos dados de uso, é possivel realizar uma quantificacdo dos segmentos

principais de acordo com trés critérios diferentes. De acordo com o critério de recorréncia de

uso, a Tabela 6 demonstra a divisdo e representatividade de cada grupo.



73

Tabela 6 - Segmentacdo de usuarios de acordo com a recorréncia

Segmento Descrigao Proporgao

Curiosos Usuarios de curta duragdo, que abriram o aplicativo 39%
apenas uma vez e ndo retornaram

Enxergadores de valor Usuarios com alguma recorréncia, que tiveram 56%
entre duas e quatro sessdes em dias distintos

2 dias distintos - 37,4%
3 dias distintos - 9,3%
4 dias distintos - 9,3%
Engajados Usudrios com alguma recorréncia, que tiveram pelo 5%

menos cinco sessdes em dias distintos

Fonte: Dados do Mixpanel da Witful, elaborado pelo autor.

De acordo com o critério de modo de uso da funcionalidade da criacdo de questdes, a

Tabela 7 é representativa dessa segmentacao.

Tabela 7 - Segmentacao de usudrios de acordo com a interagao com contetido

Segmento Descrigao Proporgao

Interativos Usuarios que ndo exploraram e ndo sabiam da 68,8%
existéncia da funcionalidade de criagdo de flow de
estudos e contentaram-se com responder questdes

Exploradores Usudrios que exploraram e sabiam da existénciada 3,5%
funcionalidade de criagdo de flow de estudos mas
nao a realizaram

Criadores Usuarios criadores, que criaram ou editaram pelo 27,7%
menos um flow de estudo

Fonte: Dados do Mixpanel da Witful, elaborado pelo autor.

Relativo ao critério de modo de uso da funcionalidade de interagdo social, obtém-se a

divisdo proposta na Tabela 8.

Tabela 8 - Segmentacao de usuarios de acordo com a interacdao com elementos sociais

Segmento Descri¢ao Proporgao

N3o cientes do aspecto Usuarios que ndo exploraram e ndo sabiam da 24,6%
social existéncia da funcionalidade de comunidade

Exploradores sociais Usuarios que exploraram e sabiam da existéncia da  16,1%
funcionalidade de comunidade mas ndo se juntaram
a nenhuma
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Segmento Descrigao Proporgao

Sociais Usudrios que se juntaram a uma comunidade 59,3%

Fonte: Dados do Mixpanel da Witful, elaborado pelo autor.

A partir das trés dimensdes analisadas, é possivel interpretar o comportamento dos
usuarios de forma mais estruturada. Cada critério destaca um aspecto distinto da jornada. A
recorréncia revela quem retorna ao aplicativo. A interacdo com conteldo mostra quem
avanca para a¢0es mais elaboradas. A dimens3o social indica o quanto o usuario percebe e
utiliza o componente coletivo da plataforma. A combinacdo desses recortes permite
identificar onde o aplicativo gera valor imediato e onde existem barreiras de descoberta.

A Tabela 5 mostra que o scroll vertical foi a acdo mais frequente, servindo como base
para identificar o conjunto dos usudrios que realizaram ao menos uma interacdao minima.
Assim, a rolagem representa um bom indicador de descoberta inicial e estabelece o grupo de
referéncia para as proporg¢des dos eventos seguintes.

Além da quantidade unica de acbes, o Mixpanel possui uma funcionalidade para
visualizacao dos fluxos percorridos pelo usuario. Com isso, é possivel ver também as a¢oes
mais comuns realizadas em seguida ou anteriormente aos eventos analisados. Para entender
o caminho do usuario, essa analise também foi feita e alguns indicadores serdo explicitados a
seguir. Os eventos realizados imediatamente antes ou depois revelam bastante da ldgica e
atratividade daquela acdo. Somente sdo descritos os padrdes identificados pela plataforma.
Como houve um excesso de eventos cadastrados possiveis, os caminhos de a¢des diferentes
possiveis para um usudrio realizar sdo numerosos, confundindo algumas métricas. Por isso,
foi selecionado o que ficou mais evidente em relagdo ao observado.

Um dos padrdes mais fortes observados estd nos elementos sociais. Cerca de 150
usuarios visualizaram a pagina de comunidade e 118 se juntaram a uma delas. A taxa imediata
de conversao é elevada, tendo em vista que 34,7% entram na comunidade como préxima agao
imediata, e mais 34,7% realizam a acdo como segundo passo. Isso indica que, ao descobrir
esse recurso, o usuario percebe valor rapidamente e sente vontade de interagir. A literatura
também sugere que interagGes sociais fortalecem a motivacdo intrinseca e ajudam na
formacdo de habitos (Hajarian; Diaz, 2021). A observacdo dos dados confirma esse

comportamento na Witful.
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A criacdo de conteldo também teve resultados expressivos. Cerca de 62 usuarios
visualizaram a pdgina de criacao de flow e 55 criaram um flow. A conversao é alta, o que indica
gue a personalizacdo tem apelo imediato. Pesquisas sobre co-criacdo apontam que permitir
que o usudrio construa parte da experiéncia aumenta engajamento e retencao (GU et al.,
2022). Nos dados da Witful, essa tendéncia aparece mesmo com um catalogo reduzido. Mais
da metade dos “criadores” produziu mais de um flow e 5,5% criaram outro quase
imediatamente. Isso sugere que existe motivacdo para contribuir ativamente quando a
funcionalidade é descoberta. Em relacdo a retengdo, sera explorado posteriormente o
impacto.

No entanto, a maior parte das interagdes com questdes nao resultou em resposta.
Somente cerca de 18,4% das vezes em que uma pergunta foi engajada ela foi efetivamente
respondida. Esse comportamento indica predominancia de exploracdo em detrimento de
participacdo ativa. A observagdo dos dados mostra que, com o catdlogo limitado devido a falta
de fabricacdo intensiva de questées e ao soft launch que limitou o nimero de usudrios, muitos
dos que usaram o app procuravam temas especificos, mas ndo encontravam opcoes
satisfatorias. Isso também é reforcado pelo nimero elevado de buscas sem resultado. A falta
de conteudo reduz a probabilidade de profundidade na interacao e pode levar ao abandono
precoce.

Ao analisar o fluxo de navegacdo, observa-se dispersdo entre os eventos registrados,
especialmente entre agdes relacionadas a feed, visualizagdao de paginas e manipulagao de
flows. Isso dificultou identificar padrées estaveis. Essa situacdo na fase inicial de produto
ocorreu por conta da grande quantidade de eventos cadastrados no Mixpanel. Uma estratégia
recomendada para proximos ciclos de estudo é simplificar o conjunto de eventos para
concentrar a analise nos pontos de agdao mais marcantes, para investigar os caminhos gerais
mais percorridos. Ao diminuir inicialmente o nimero de eventos, fixa-se pontos principais e
facilita interpretacdo. Depois que for realizada a validacdao de hipdteses iniciais principais, é
possivel sofisticar mais o modelo.

Em relacdo ao tempo de uso, é possivel avalia-lo também. Ao realizar uma rolagem
vertical, os usudrios que responderam ao menos uma pergunta tiveram uma mediana do
tempo até afinalizacdo da sessdo de 6,5 minutos, duracdo 71% maior que o geral dos usuarios.
Para os que criaram um fluxo, a mediana foi de 15,8 minutos, estabelecendo um uso muito

mais completo. J4 os “sociais” tiveram sessGes mais curtas, com a mediana de 5,4 minutos,
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apresentando um minimo de navegacdo apesar de mais limitada. Para os que clicaram para
saber mais sobre XP, a mediana foi 13,6 minutos, representando que os usudrios que mais
gue mais investiram tempo podem ser os que mais visam essa funcionalidade.

A partir desse conjunto de evidéncias, percebe-se que quando uma funcionalidade tem
valor claro, como comunidades ou criacdo de flows, o engajamento é quase imediato. Quando
nao ha a descoberta da mesma, ou quando o conteldo disponivel ndo atende as expectativas,
o interesse decai rapidamente. Isso é coerente com o que foi observado no funil de retencao
e reforga que o principal obstaculo atual é a falta de conteddo estruturado na etapa inicial. Os
dados mostram que o problema ndo é o aplicativo ou seu propdsito, mas sim a auséncia de
estimulos que orientem o usudrio ao valor central da plataforma.

O potencial de engajamento da Witful estd diretamente ligado a curadoria de
conteudo e a apresentacdo clara das funcionalidades. Quando ha um gatilho, o usudrio tende
a continuar. Quando nao h3d, ele abandona a jornada. Para investigar a recorréncia, foram
considerados os principais segmentos-alvo para o comportamento ideal esperado e houve

uma comparagdo com um caso geral.

5.3.4.3. UX e estimulos

A experiéncia do usuario, também chamada de User Experience (UX) tem um papel
crucial na Witful, ja que o aplicativo foi desenhado para reduzir atritos e facilitar a navegacao,
com isso estimulando engajamento. Esses elementos contribuem para a construcdo de uma

rotina de uso dentro da plataforma.
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Figura 5 — Telas do aplicativo
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Fonte: Aplicativo Witful.

As telas demonstradas ajudam a entender como isso ocorre. A tela de permissao de
notificacdes, por exemplo, funciona como um estimulo sutil. Ela sugere que o usuario pode
acompanhar amigos e receber avisos. Esse tipo de estimulo cria uma expectativa antes do
inicio do uso. Na pratica, ele sinaliza que existe um componente de retorno na plataforma.

O feed tem um papel semelhante. Ele apresenta um fluxo continuo de cartdes com
questdes e flows. O gesto de rolagem é simples e familiar para os usuarios de redes sociais.
Por enquanto, o tutorial inicial introduz apenas essa funcionalidade. Isso reduz o esforgo
mental e permite que o usudrio entenda rapidamente. No entanto, o tutorial ainda nao
apresenta as outras funcionalidades do aplicativo. Essa é uma oportunidade de melhoria, em
que a introdugdo poderia incluir elementos como filtros de tema, criacao de flows préprios ou
comunidades.

A aba de pesquisa apresenta também um ponto de melhoria no que tange a UX. Ela
oferece uma estrutura organizada para explorar flows. No entanto, deveria ser possivel filtra-
los, seja por dificuldade ou por tema. Assim, haveria uma facilidade maior de uso. Incluir essa
funcionalidade no tutorial também pode aumentar sua utilizacdo e um atingimento do usudrio
com as questdes certas, que gerem mais engajamento. Testar o impacto dessas mudangas na

navegacao é um passo importante a ser realizado em uma continuidade do estudo.
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As telas explicativas também fazem parte da UX. A pagina “O que é XP?” mostra uma
explicagdo simples do sistema de niveis e reforga a légica de progressao. Esse tipo de tela tem
potencial para funcionar como reforco motivacional. No entanto, um primeiro ponto detrator
é que ela aparece s6 quando o usudrio decide explorar a tela. Por outro lado, ainda a
explicacdo do “Porque importa” pode nao estar conectado com o maior interesse do usuario.
Como observado no uso, o sistema de pontos ndo gera valor ao usuario pelos pontos em si
sem comparacdo, além de haver outras recompensas como assimilacdo e criacdo de

conteudo.

5.3.5. Recorréncia

Quando analisamos a recorréncia do usudrio, buscamos quantificar o retorno ao
aplicativo apds a primeira sessdo e os fatores que estdo associados a essa agao, muito
importante para o tema geral de retencdo. Para isso, foram tracadas quatro curvas de
retengdao, com o seguinte comportamento:

a) Evento 1: quando o usuario realiza uma agdo inicial, sendo:

a. rolagem vertical completa (Roxo na Figura 6);

b. flow de estudo criado (Vermelho na Figura 6), correspondente ao segmento
de “Criadores”;

c. questdo respondida (Verde na Figura 6);

d. juncdo a uma comunidade (Azul na Figura 6), relativos aos “Sociais”.

b) Evento 2: quando ele volta a usar o app (qualquer evento).

A curva mostra a porcentagem de usuarios que fizeram o evento 2 no dia (ou D+1, D+2,
etc) depois do evento 1, ou em qualquer momento depois disso. Logo, se o usudrio retornar

pelo menos uma vez depois do evento 1, ele é considerado retido naquele ponto da curva.
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Figura 6 — Grafico de retencdo dos usudrios baseado na acdo tomada
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Fonte: Aplicativo Witful, elaborado pelo autor.

Observa-se que a retencdo dos usuarios que criaram um flow é significativamente
superior a geral durante todos os periodos, aproximadamente 5 p.p. de diferenca na maior
parte dos intervalos de observacdo (dados detalhados na Figura 6).

Esse comportamento sugere que a criagdo de flow representa o primeiro ponto de
valor percebido dentro da plataforma. Trata-se de uma acdo ativa e personalizada, que
transforma o usudrio em coprodutor do conteldo e reforga seu vinculo com o aplicativo.
Quando comparamos com o Hook Model visto na bibliografia, esse momento caracteriza a
fase de investimento, na qual o individuo dedica esfor¢o e, em troca, passa a ter maior
probabilidade de retorno espontaneo (Eyal; Hoover, 2014).

Outro fator que pode contribuir para essa diferenca é a limitacdo de conteudo
disponivel nessa fase inicial. A oferta reduzida de temas dificultou a descoberta imediata de
valor para usuarios que dependem de navegacdo passiva. Com poucos flows disponiveis,
grande parte das sessOes iniciais ndo apresentava variedade suficiente para incentivar a
exploragdo. Isso faz com que apenas 0s usudrios mais motivados avancem espontaneamente
para a criacdo de flows, onde o valor percebido se torna claro. Isso evidencia a necessidade
de uma curadoria inicial de contetddos, de modo que o valor da plataforma seja percebido logo

nas primeiras interagoes.
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Os dados também mostram que os usuarios classificados como “sociais” apresentaram
menor retencdo ao longo dos dias observados. A principio, isso poderia sugerir baixa
atratividade da dimensdo social. No entanto, como observou-se anteriormente uma alta
conversao dos usuarios que descobriram essa funcionalide, o problema aparenta estar mais
relacionado ao estagio inicial da plataforma. Durante o periodo de estudo, havia poucas
comunidades e poucos participantes ativos, o que reduz o potencial de interagao. Assim, o
desempenho inferior desse segmento ndo deve ser interpretado como desinteresse pelo
aspecto social, mas como um resultado natural do estagio inicial da base de usudrios. Em fases
futuras, a estratégia ideal é priorizar funcionalidades de criacdo e interacdo individual até que
seja atingida uma comunidade ampla, ou ainda, estabelecer no inicio uma comunidade geral

com todos os usuarios, permitindo o maior uso de funcionalidades gamificadas.

5.3.5.1. Avaliagdo de elementos gamificados e sociais

Os elementos gamificados da Witful foram avaliados com base nos padrdes de uso
observados e nos segmentos identificados na secao anterior. O objetivo é compreender quais
componentes geraram valor percebido pelos usuarios no estdgio inicial e quais dependem de
uma base mais consistente para alcancgar seu potencial.

Os elementos estudados mostraram impacto limitado nas interagdes iniciais de
algumas funcionalidades de gamificacdo, como o sistema de XP, a XP Wheel e o ranking, que
apresentaram pouca relevancia durante o piloto. Isso se deu tanto pelo menor uso dessas
funcionalidades pelos usuarios quanto pela dificuldade do Mixpanel de monitorar suas
especificidades, como quantidade ou posicdo. Por outro lado, ainda que fosse possivel, a
limitacdo da quantidade de usuarios, recorréncia e ativacao desses pontos restringiu a
elaboracdo de muitas conclusdes.

A baixa participacdo ndo indica fragilidade desses recursos, mas sim o contexto em que
foram introduzidos. Como ainda ndo havia uma base grande o suficiente, ndo existiam
comparacdes que tornassem o acimulo de XP atrativo. A XP Wheel foi ativada algumas vezes
mas ndo estava integrada a recompensas significativas, enquanto o ranking dependia de uma
comunidade ativa para gerar competitividade. Em fases iniciais, elementos desse tipo tendem
a ter pouca influéncia, ja que seu valor depende diretamente do envolvimento de outros
usuarios. Assim, embora devam ser mantidos, ndo representam prioridades para as primeiras

versOes da plataforma.
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A dimensao social apresentou comportamento semelhante no inicio, mas por motivos
diferentes. Usudrios que descobriram a aba de comunidades mostraram alto interesse. Entre
os que visualizaram a tela, cerca de 80% entraram em uma comunidade. Além disso, muitos
realizaram essa a¢do imediatamente apds o primeiro contato. Esse padrdao mostra que o
componente social é intuitivo e tem um apelo imediato. No entanto, o segmento “social”
apresentou menor retengao ao longo do tempo. A baixa densidade de usudrios e a falta de
interacdes reais limitaram o potencial do recurso. E possivel refletir que o problema n3o estd
na funcionalidade, mas no momento em que ela foi disponibilizada. Recursos sociais
dependem de massa critica para gerar engajamento significativo. No inicio da adogdo, eles
devem coexistir com outras funcionalidades, mas ndo ser o foco central do produto a menos
que sejam estabelecidas possibilidades de interacdo logo. Em outras palavras, sé vale a pena
colocar destaque nos elementos sociais se for possivel usufruir dos mesmos, seja com amigos
ou com desconhecidos.

Por outro lado, os elementos exploratdrios e interativos se mostraram muito mais
relevantes no estdgio inicial. O scroll vertical é o melhor exemplo. O gesto é familiar, ndo exige
esforco cognitivo e oferece ao usudrio a sensacdo imediata de descoberta. Em termos de
experiéncia, ele funciona como porta de entrada para as demais funcionalidades. Mesmo sem
conteudo abundante, o feed gerou navegacao consistente. Esse padrdao sugere que a
plataforma deve tratar o scroll como elemento prioritario na jornada inicial, ja que ele conduz
naturalmente o usuario as préximas etapas. Em conjunto com isso, é necessario acompanhar
uma propensdo maior a interatividade, essencial para que se ative a gamificacao.

A criacdo de flows apresentou impressoes fortes de valor percebido nesse sentido de
interatividade. Cerca de um terco dos usuarios explorou a pagina de criacdo, e quase todos os
exploradores acabaram produzindo um flow. Esse comportamento reforca que a
funcionalidade é intuitiva e gera motivacdo rdpida quando descoberta. Mais da metade dos
criadores produziu mais de um flow e uma parte os criou quase de forma imediata. Esses
dados mostram que, mesmo com catdlogo reduzido, existe desejo de personalizacdo. As
funcionalidades que permitem esse tipo de investimento pessoal tendem a gerar maior
vinculo com a plataforma, além de contribuir com o abastecimento dela a partir do

crowdsourcing (Gu et al., 2022).
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Enquanto a bibliografia demonstra pilares para a gamificacdo efetiva, como
recompensas, aspectos sociais, utilidade, interatividade e personalizagdao (Hajarian; Diaz,
2021), as observagbes do caso permitem estabelecer uma hierarquia dos elementos mais
relevantes para as primeiras versdoes do aplicativo. A navegacdao exploratéria pelo feed
aparece como o mecanismo mais central, se tratando da interatividade. Em seguida esta a
criagdo de conteudo, que tem alto potencial de engajamento quando o usuario chega até ela,
envolvendo tanto a interatividade e personalizacdo, quanto recompensas mais intangiveis.
Concomitante a isso, estdao as comunidades, que possuem apelo forte, mas dependem de
volume minimo. O sistema de XP e ranking, embora promissor, depende de uma base maior
para gerar efeito real, posicionando o sistema de recompensas dependente dos aspectos
sociais. Por sua vez, os aspectos sociais dependem da interatividade.

No geral, o foco deve estar em facilitar a exploracdo para estimular a interatividade.
Isso envolve tornar a navegacao mais clara, apresentar a criagao de flows de forma mais direta
e estruturar melhor o conteudo disponivel no feed. Esses elementos servem como base para
que, em etapas posteriores, componentes gamificados mais sofisticados possam atingir todo
seu potencial. Com isso, os elementos sociais e de gamificacdo seguem de maneira mais

organica com uma base minima estabelecida.
5.4. PROPOSTAS DE MELHORIA

As analises realizadas nas se¢des anteriores mostram que os principais pontos de atrito
da Witful ndo estao na experiéncia das funcionalidades, mas na descoberta, na escassez de
conteudo inicial e na falta de reforgos claros nas primeiras sessdes. Com base nesses achados,
as propostas de melhoria a seguir priorizam acdes que podem elevar a percep¢ao de valor nas
primeiras interagOes e fortalecer os mecanismos que sustentam a recorréncia. As diretrizes
sdo voltadas para o direcionamento dos gatilhos, a facilitacdo de realizacdo das acdes, o
aumento do impacto das recompensas e o impulsionamento de investimentos.

Tais sugestdes referem-se a possibilidades a serem seguidas e encaradas como testes,
e n3do verdades absolutas. E importante que sejam monitorados os mesmos indicadores que
foram estudados neste trabalho para que sejam tomadas conclusdes mais assertivas em

relacdo ao rumo a ser tomado.
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5.4.1. Curadoria inicial e criagao de perguntas incentivada

Os resultados demonstram que a principal barreira de engajamento no piloto foi a
escassez de conteldo. A baixa variedade de temas reduziu a profundidade da navegacdo e
aumentou a probabilidade de churn. Por outro lado, os usuarios que responderam ao menos
uma pergunta ou descobriram e utilizaram a criagdao de flows tiveram maior recorréncia e
tempo de uso.

Por isso, recomenda-se:

e introduzir uma curadoria inicial minima, construida pela prépria equipe da
Witful, com trilhas basicas e sequenciais de temas especificos, como sobre
matérias do ENEM ou outros vestibulares;

e disponibilizar contetdos simples e curtos nas primeiras sessdes, facilitando
sensac¢bes de conquistas rapidas;

e destacar explicitamente a criacdo de flows no tutorial e em elementos visuais
do feed, ja que a criacdo funciona como investimento pessoal e é associada a
maior retorno espontaneo;

e incluir recomendac¢Ges automaticas de temas de flow para novos usudrios.

Com isso, hd uma mistura de um conteddo minimo estruturado com uma criagao

coletiva incentivada.

5.4.2. Organizacao e personalizacao do feed

A personalizacdo deve comecar desde o inicio. Os dados mostram que parte dos
usuarios explora, mas ndo encontra temas relevantes, o que leva ao abandono. Uma simples
etapa de selecdo de interesses ja pode direcionar o feed para assuntos de maior afinidade.

Sugere-se:

e permitir que o usuario selecione até trés temas de interesse no onboarding;

e iniciar o feed ja filtrado para esses assuntos;

e adicionar filtros visiveis de tema e dificuldade no feed, permitindo que o
estudante escolha entre questdes rapidas ou questdes que exigem maior foco

e entre temas que deseja estudar;
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e organizar o conteldo para reduzir a sensacdo de aleatoriedade tdo grande na
rolagem, transformando a navegacdao em uma jornada mais estruturada sem
perder a descoberta;

e tornar o conteddo personalizado em termos de idioma e nivel académico
também.

Esse conjunto de fatores pode reduzir o atrito cognitivo e aumentar a probabilidade

do usuario encontrar valor na primeira sessdo e responder ao menos uma pergunta.
5.4.3. Reestruturagao do tutorial

O tutorial atual ensina apenas o scroll, mas as analises mostram que funcionalidades
de alto valor, como criacdo e comunidades, dependem de descoberta espontanea. E
recomendado inserir no tutorial telas que apresentem: criagao de flow, comunidades, busca,
filtros e sistema de XP. O inicio da jornada é transformado em uma experiéncia de descoberta
guiada, o que pode levar a um leve aumento do abandono durante o onboarding mas que
idealmente seria compensado pelo aumento mais intenso da recorréncia com os segmentos

gue atualmente sdo menos explorados mas com potencial de atratividade.
5.4.4. Reformulagao dos elementos sociais e gamificados

Os dados mostram que as comunidades possuem apelo imediato, mas a baixa
guantidade atual limita seu potencial de engajamento no longo prazo. O mesmo ocorre com
XP e ranking, que dependem de comparag¢do ou competicao.

A recomendacao é:

e criar comunidades gerais para todos os usuarios, como “Estudantes ENEM” ou
“Usuarios Witful” por exemplo;

e usar essas comunidades como base para interacdo, reduzindo a sensacdo de
“vazio social”;

e ativar pontos de experiéncia e ranking de forma mais elaborada assim que
existir ao menos um grupo grande e ativo, permitindo que a comparacdo e a
competicao tenham efeito, como por meio de um torneio durante algum final

de semana com premiagdes no inicio;
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e se grupos gerais forem criados desde o inicio, os elementos gamificados ja
podem ser ativados logo de cara, ja que havera publico suficiente para que eles
funcionem como esperado.

Essa combinagdo garante que os elementos sociais podem comegar pequenos, mas
com capacidade de promover intera¢do. Os elementos gamificados, por sua vez, podem ter

base suficiente para gerar engajamento.

5.4.5. Ajuste dos eventos monitorados

A andlise do user flow mostrou dispersao elevada. Isso dificultou a identificacdo de
padrdes claros e exigiu filtragem manual intensa.
Recomenda-se:
e reduzir o nUmero de eventos registrados nas proximas versoes;
e priorizar eventos essenciais relacionados a jornada principal;
e adicionar novos eventos apenas depois de validar hipéteses iniciais.
Uma taxonomia de eventos mais compacta facilita a analise e experimentacdo,
importantes para os testes A/B a serem realizados. Os eventos analisados e quantificados
neste trabalho sdao os principais recomendados a serem mantidos, para permitir inclusive

comparacdes diretas nas métricas.



86

6. CONCLUSAO

O objetivo central deste trabalho foi analisar como o design, estratégias de gamificacao
e interacdo social podem influenciar o engajamento e a retencdo de estudantes em um
aplicativo educacional desenvolvido com um foco maior para o alunos que desejam se
preparar para vestibulares, mas com potencial educacional muito mais amplo. A partir de uma
combinag¢do da pesquisa bibliografica com a andlise dos dados coletados pela Witful e
monitorados pelo Mixpanel, foi possivel compreender melhor quais elementos da experiéncia
tém maior impacto no comportamento dos usuarios. Além disso, foram observados os
aspectos que ainda precisam ser amadurecidos.

Os resultados mostram que a gamificacdo ndo atua de forma isolada. Seu efeito
depende da estrutura do produto, da qualidade do conteudo disponivel e dos caminhos de
navegacao possiveis. A primeira conclusdo geral do estudo é que, em fases iniciais de adocao,
o que determina a permanéncia do usudrio ndo sdao os elementos tradicionais de recompensa,
como XP ou rankings, mas sim fatores mais basicos. O valor entregue imediatamente, a
facilidade de uso e a rapidez para encontrar contetdos relevantes ao usudrio provaram-se
fundamentais. A andlise mostrou que usudrios que criam um flow apresentam niveis mais
altos de engajamento e recorréncia. Tal fato reforga a ideia de que a¢des de investimento
pessoal fortalecem o vinculo com a plataforma. Também ficou evidente que a experiéncia de
exploracdo é um dos principais motores de descoberta e foi tratada como elemento central
no produto.

Outro ponto importante se relaciona ao papel dos elementos sociais. A andlise
demonstrou um alto potencial, mas dependente de quantidade minima para ter efeito. A
conversdo elevada entre visualizar e entrar em comunidades mostra que o interesse existe,
mas a falta de interagdes reais limita seu impacto no que tange a retenc¢ao. O estudo aponta
gue funcionalidades sociais precisam ser introduzidas gradualmente, com estruturas que
garantam atividade minima antes de se tornarem parte essencial do ecossistema, para evitar
decepcdo do usuario. Outra alternativa seria uma criacdo artificial de comunidades gerais e
verificacdo do impacto disso na experiéncia gamificada.

Houveram também limitacdes no contexto do periodo estudado. A baixa diversidade
de conteudos disponiveis, junto com um tutorial breve, reduziu a capacidade da plataforma

de demonstrar valor nas primeiras sessOes. Esses fatores reforcam a necessidade de
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apresentacdo do produto, personalizacdo inicial e curadoria ativa de contetdos. As propostas
de melhoria resumem alguns caminhos para melhorar a experiéncia do usudrio e fortalecer o
ciclo de engajamento. Em fases futuras, pode ser testado uma melhora no brand awareness
também.

Métricas de recorréncia e segmentacdo por comportamento foram ferramentas
essenciais para entender os diferentes perfis de uso. Essa abordagem permitiu identificar
grupos com agoes distintas e entender como cada etapa da jornada influencia a probabilidade
de retorno. Ao mesmo tempo, ha a necessidade de simplificacao dos eventos registrados, de
modo a permitir diagndsticos mais precisos nas proximas versoes.

Os resultados reforcam a relevancia da gamificacdo como uma estratégia capaz de
promover engajamento no ensino. No entanto, também deixam claro que seu impacto
depende de outros pilares. Alguns deles sdo o conteldo de qualidade, a usabilidade, e a
personalizacdo, assim como uma base minima de usuarios, ja que um jogo coletivo pode se
tornar bem mais atrativo. Para apps educacionais que buscam formar habitos de estudo, ndo
basta adicionar elementos de recompensa como pontos de experiéncia. E preciso construir
uma jornada em que o estudante obtenha progresso a partir dos primeiros momentos,
gerando sensac¢dOes constantes de conquista.

A Witful possui bastante potencial. O produto ja tém boas taxas de conversdo e
componentes com forte potencial de engajamento, apesar do catalogo de questdes reduzido
e funcionalidades em desenvolvimento. Na medida em que forem conduzidos mais testes e a
base de usudrios aumentar, serd possivel validar as hipéteses levantadas e aprofundar a
compreensao dos mecanismos de motivacao e criagdo do habito de estudo.

Este trabalho visa contribuir ndo apenas para o desenvolvimento da prépria Witful,
mas também para a discussdao mais ampla sobre o uso da gamificagdo e estimulos sociais no
ensino. Ressalta-se a importancia de novas andlises, orientadas por dados, para que estudos
futuros com objetivos similares sejam realizados. Assim, a gamificacdo, ao ser composta em
conjunto com uma experiéncia de usuario bem desenvolvida, se apresenta como uma
ferramenta atil para melhorar a aprendizagem e formar habitos consistentes de estudo,

importante para a juventude brasileira.
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