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RESUMO

Este trabalho apresenta os resultados e as contribuicdes do projeto voltado ao desenvolvimento técnico da
plataforma educacional E-GAME, concebida para apoiar a preparacdo adaptativa de estudantes para o Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE) e o Plano Nacional de Desempenho (PND), com previsdo
de futura integracgao de recursos de Inteligéncia Artificial e gamificacdo. O problema investigado relaciona-se
a caréncia de repositorios estruturados de questdes contextualizadas e a necessidade de ampliar o
engajamento discente. Adotou-se a metodologia Design Science Research (DSR), operacionalizada
iterativamente em cinco fases: Conscientizacdo, Sugestdao, Desenvolvimento, Avaliacdo e Conclusao. Alinhada
a tipologia de artefatos de March e Smith (1995), a pesquisa resultou na concepc¢ao de constructos,
representados pela Taxonomia de Bloom; modelos, estruturados em templates instrucionais de questoes;
métodos, materializados na classificacao pedagdgica apoiada por Inteligéncia Artificial; e na instanciacao
tecnoldgica, representada pelo protétipo funcional desenvolvido em Python e Streamlit. O desenvolvimento
envolveu a coleta e organizacao de questdes de provas antigas do Enade. Em seguida, foi utilizada a
Inteligéncia Artificial da OpenAl para classificar os conteudos. Os dados foram armazenados em bancos de
dados como Supabase, criando um repositério com mais de 500 questdes. A avaliacao do artefato,
fundamentada nos principios da DSR apresentados por Hevner et al. (2004), combinou testes de usabilidade
controlados e testes de validacao de funcionalidades, que verificaram a navegacao, a adaptacao da interface
a dispositivos moveis, o funcionamento do sistema e a acuracia da classificacao pedagdgica. Os resultados
confirmaram a estabilidade e o funcionamento adequado do Produto Minimo Viavel (MVP), demonstrando sua
viabilidade técnica e estabelecendo uma base para a evolucdo da plataforma, incluindo a futura integracdo de
recursos de Inteligéncia Artificial e gamificacdo e a migragao para infraestrutura em nuvem. Nesse contexto,
o trabalho contribui diretamente para a diversidade, inclusao e transformacao social ao estabelecer as bases
para a democratizagdo do acesso a recursos educacionais digitais, por meio de um repositdrio gratuito,
adaptativo e otimizado para dispositivos méveis, concebido para atender estudantes com diferentes perfis,
trajetérias e realidades académicas. Dessa forma, o artefato apresenta potencial para ampliar oportunidades
de preparacdo para o ENADE, apoiando o engajamento e o desempenho académico.
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