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Resumo

A aproximacdo entre a pratica académica e o mercado de trabalho tem sido objeto de discussdo. A fim de superar distancia, a
academia tem buscado solugdes. Nesse contexto, 0s casos de ensino desempenham papel fundamental, uma vez que apresentam
situagdes e dilemas reais a serem resolvidos em sala de aula. Esses casos também auxiliam na reducdo da lacuna, pois descrevem
elementos préticos das organizacOes, fornecem suporte tedrico e notas de ensino que auxiliam professores no processo de conexdo
teorico-prético. Este estudo prop&e o desenvolvimento de uma plataforma digital que propdem uma mecénica de publicacdo e
integracdo entre sala de aula e ambiente profissional. O método de Design Science Research é utilizado para garantir rigor
metodol 6gico necessario nessa proposta para o ambiente académico. O estudo concentra-se no desenvolvimento de uma proposta
tecnol6gica com o objetivo de aumentar o nimero de casos de ensino publicados e promover a disseminagdo do conhecimento
académico.

Palavr as-chave: casos de ensino, plataforma digital, Design Science Research
Abstract

The gap between academic practice and the market is a subject of discussion. The academic community has sought solutions to bridge
this gap. Within this context, teaching cases arise as descriptions of organizational realities that present dilemmas for classroom
resolution. Teaching cases, besides being an important tool for learning and teaching, also help reduce the gap by describing real
elements of organizations and providing theoretical and teaching notes that assist teachers. Given the limited number of published
teaching cases, mainly due to the lack of professors with the necessary practical market experience (Alberton & Silva, 2018), this paper
aims to provide a knowledge base, evidence, and recommendations for the development of a digital platform that proposes a new form
of publication and integration between classrooms and the professional environment. To achieve this, the Design Science Research
method is applied to demonstrate the necessary methodological steps for proposing a solution.
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DESENVOLVIMENTO DE PLATAFORMA PARA CASOS DE ENSINO:
LEVANTAMENTO DE REQUISITOS A LUZ DE DESIGN SCIENCE
RESEARCH

INTRODUCAO

Casos de ensino sdo descricdes de realidades organizacionais que apresentam dilemas para
resolucdo em sala de aula. Os casos de ensino, além de importante ferramenta de ensino,
também auxiliam na reducdo doda distancia entre academia e mercado, pois descrevem
elementos reais das organizacOes, além de prover suporte tedrico e notas de ensino, que
auxiliam os professores no processo de conexdo. Essa distancia entre a pratica académica e o
mercado de trabalho é tema de debate e de discussdo. Constantemente, a academia tem buscado
solucgdes que possam contribuir para a aproximacado da academia e 0 mercado, com o objetivo
de potencializar a empregabilidade (Fragoso, Valadas, & Paulos, 2018). E é dentro deste desafio
gue os casos de ensino sao aplicados.
As plataformas digitais atingiram o ambiente de ensino e provocaram evolugdes sem
precedentes a partir da década de 90. Sua capacidade de gerar valor em rede e conectar atores
antes distantes, promovendo trocas e conexdes dos mais variados tipos, é bem elaborada pela
literatura (De Pablos, Colas, Lopes Gracia, & Garcia-Lazaro, 2019). Combinadas s técnicas de
Design Science Research (Hevner, March, Park, & Ram, 2004) e pesquisa qualitativa proposta
por (Patton, 2002), é possivel elaborar uma proposta de solugéo tecnoldgica que podera auxiliar
no fomento de publica¢cdes de um maior nimero de casos Convém dizer que, sozinha, uma
plataforma talvez ndo seja capaz de resolver o problema em sua totalidade mas pode vir a ser
um importante instrumento para reduzir a complexidade do processo de publica¢do dos casos.
Uma vez que que 0s casos de ensino carecem de grande numero de publicacGes,
sobretudo, pela falta de professores com necessaria experiéncia pratica de mercado (Alberton
& Silva, 2018), existe demanda para maior producdo. Embora a tecnologia ndo seja o Unico
caminho para solucionar esse problema, as plataformas digitais podem apresentar interessantes
avenidas para conectar os atores envolvidos no processo. Este trabalho tem como objetivo
identificar requisitos e gerar recomendacGes sobre caracteristicas desta plataforma, além de
elucidar o uso da metodologia de DSR dentro de um contexto de pesquisa académica.
A a proposta de solucdo se concentra no desafio de aumentar 0 nimero de casos de ensino
publicados e promover a disseminacao de conhecimento desses materiais. Para tanto, € utilizado
0 método de Design Science Research, proposto por Hevner, March, Park e Ram (2004), para
suporte do rigor metodoldgico necessario para a proposta de uma solucdo e desenvolvimento
do artefato.Neste estudo, combinam-se métodos e técnica de pesquisa qualitativa para
elaboracdo dos requisitos e principios de design que visam a construcdo de uma solucdo
inovadora para 0 ambiente académico-profissional.
O artigo esté estruturado da seguinte forma: na fundamentag&o teorica aborda-se 0s casos de
ensino e as plataformas digitais. Na se¢do de metodologia, sdo explicitadas as técnicas de DSR
e pesquisa qualitativa aplicadas para elaboracdo de requisitos. A se¢do seguinte elabora o
artefato aplicando-se as técnicas de DSR e descrevem-se com detalhes os requisitos, meta
requisitos, principios de design e funcionalidades derivados da pesquisa. Na sequéncia, é
proposta a forma de avaliacéo do artefato (Hevner, March, Park, & Ram, 2004) e , finalmente,
a secédo de discussdo em torno das contribuigdes e sugestdes para continuidade do estudo.



PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVOS

O problema de pesquisa do trabalho fundamenta-se na caréncia de publicacdo de casos
de ensino dentro da area de conhecimento da administracdo e das suas areas derivadas, bem
como abordar como uma solugdo tecnoldgica, desenvolvida sob a luz da metodologia da DSR,
pode ser um dos caminhos adotados para incentivar uma maior producdo. Elabora-se, na
fundamentacéo teorica e na breve revisdo da literatura mais recente, a reconhecida utilidade que
tal recurso de ensino possui para a formacao de profissionais — e também professores — com
maior saber aplicado.

Os objetivos da pesquisa, logo, podem ser sumarizados em: estabelecer uma discussdo
mais ampla sobre o instrumento (caso de ensino) e demonstrar como um artefato tecnoldgico
pode ser util para fomentar uma maior producdo, por meio do levantamento de requisitos com
0s usudrios e que visem progredir na usabilidade e metodologia de publicacdo dos materiais
académicos.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Desafios a elaboracéo dos casos de ensino

Os casos de ensino sdo estdrias ou narrativas, reais ou hipotéticas, em um contexto educacional.
E uma descricdo de uma situacdo complexa que apresenta elemento do mundo real (Herreid,
2005) e de situacdes administrativas (Bonoma, 1989) e captura acontecimentos do mundo real
e o0 transmitem para a sala de aula, com objetivo pedagdgico, sob o prisma de um desafio
educacional (Herreid & Schiller, 2013). Sao utilizados a mais de 100 anos no ensino americano,
buscando desenvolver habilidades de tomada de deciséo nos alunos, desafiando os métodos de
ensino tradicional (Meller-da-Silva, Ueno, & Sampaio, 2019).Essa préatica de aplicacdo dos
casos é (til para campos que envolvem tomada de decisdo, como a administragdo, pois auxiliam
a desenvolver habilidades de pensamento critico e comunicacao, essenciais para o profissional
cuja tarefa seja liderar ou fazer escolhas estratégicas (Yang, Cheng, & Sheu, 2016).

Um dos principais objetivos do caso de ensino é o fomento da discussdo em sala, de modo que
os alunos se envolvam emocional e intelectualmente com a situagdo. No entanto, para que esse
debate seja proveitoso no contexto de ensino € necessario que 0 caso seja estruturado e que
apresente um dilema bem definido. No Brasil, os casos de ensino tém tido sua criacdo
fomentada devido as mudancas empreendidas na estrutura dos eventos, por exemplo, da
Associacdo Nacional de P6s-Graduacéo e Pesquisa em Administracdo (ANPAD) e que passou
a aceitar submissdes de casos na Divisdo de Ensino e Pesquisa em Administracdo e
Contabilidade (EPQ) (Alberton & Silva, 2018).

Embora isso represente evolugdo do ponto de vista pedagogico, considera-se como um avango
timido — porque, conforme (Silva & Faria), ndo ha grande nimero de professores que escrevam
casos de ensino, talvez pelo docente carecer de conexd@ com o0 mercado ou mesmo por nao ter
a experiéncia profissional e pratica necessaria para fazé-lo. Destaca-se a necessidade de
producdo de casos em demais areas do conhecimento e com maior granularidade regional, que
se adequem as realidades dos alunos de diferentes regides geograficas (Costa & Torres, 2021).
Como os académicos estdo mais acostumados a produzirem contedos com linguagem mais
formal, entende-se que hd um desafio que se trata da producdo de um texto mais préatico e
aplicado a realidade. Embora esta habilidade possa ser adquirida por meio da literatura, 0s
profissionais do mercado séo fontes de situacdes préaticas, que conectam o mercado a sala de
aula e encurtam a distancia entre teoria e realidade (Matarazzo, Silva, & Pereira, 2017). Ao
envolver profissionais no processo de elaboracao dos casos, as instituicdes educacionais podem
garantir a relevancia de tais materiais e a autenticidade do aprendizado préatico dos alunos e
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melhorar a transferéncia de conhecimento do conhecimento (Mulder, Evers, de Jong, &
Biemans, 2012).

A transformacao digital da Educacéao

As plataformas digitais educacionais nasceram nos anos 90 e sua fungdo dentro do contexto
educacional era atuar como facilitadora do processo de aprendizagem, sobretudo, no ensino
universitério (De Pablos, Colés, Ldpes Gracia, & Garcia-Lazaro, 2019). Uma plataforma digital
¢ criada para ser um espaco de compartilhamento de conteudo, conhecimento e recursos (Al-
Rahmi & Zeki, 2018), que facilita a troca de valor entre produtores e consumidores por meio
de uma infraestrutura tecnolégica compartilhada (Parker, Van Alstyne, & Choudary, 2016).
Outro aspecto que contribui para a transformacdo da forma da educacdo, é a velocidade da
tecnologia que ultrapasse em grande medida a da educacdo. Ambas disputam uma corrida e 0s
individuos que ndo conseguem ter acesso aos ambientes e meios educacionais propicios ficam
para tras na escada social, 0 que contribui para que a sociedade como um todo sofra: com o
crescimento do desemprego e desigualdade social. A figura 2 ilustra como, desde a revolucgéo
industrial, essa competicdo tem se intercalado com os ciclos de prosperidade e problemas
sociais ao longo do tempo (Dweck C. , 2015).

Digital Revolution

Technology

Industrial Revolution

Figura 1. Tecnologia e educacao.
Fonte: Dweck, (2015).

METODOLOGIA

Este estudo foi conduzido com o uso da metodologia de Design Science Research (DSR)
Hevner et al. (2004) para o desenvolvimento de uma proposta de artefato prescritivo. Conforme
esse método, parte-se primariamente das etapas de ambiente e que se associa ao primeiro ciclo
de relevancia conforme o modelo apresentado na Figura 2. Segundo Hevner et al. (2004), a
abordagem DSR o desenvolvimento do artefato obedece a trés ciclos principais de atividades
associadas, os quais sdo denominados ciclo de relevancia, ciclo de rigor e ciclo de design.

A figura 2 ilustra 0 escopo da pesquisa e sua associagdo com os principios componentes-
chave do estudo, baseados no ciclos da Design Science Research, proposto por Hevner et al.
(2004).
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Figura 2. Desenvolvimento do artefato com base nos ciclos da DSR.
Fonte: Adaptado de Hevner et al. (2004).

Para o levantamento dos requisitos do artefato, além da consulta a literatura, também
foram realizadas entrevistas em abril de 2023 com o desenvolvedor e potenciais usuarios
solucdo com o objetivo da compreensdo das perspectivas dos individuos, bem como
interpretacdo pratica e subjetiva das necessidades explicitadas Entre os usudrios, entrevistou-se
professor de instituicdo de ensino superior com formacdo de doutorado, aluno do curso de
publicidade e propaganda no terceiro ano do curso e ja atuante em estagio no mercado
profissional, além de uma coordenadora e responsavel pela conexdo entre mercado e
universidade. O desenvolvedor, que também € um dos autores desse artigo, atualmente, € um
dos lideres em uma empresa do segmento de servigos de marketing com poder de decisdo sobre
contratacdes de seu time de trabalho. Quanto ao perfil dos entrevistados:

o Coordenadora pedagogica: mulher, caucasiana, 34 anos, moradora da cidade de
Ribeirdo Preto, atuante em universidade particular de grande porte da regido;
o Professor: homem, caucasiano, 42 anos, morador da cidade de Sao Paulo, com formacao

académica na area de comportamento do consumidor, atuante em cursos stricto sensu da area
de administracdo de empresas;

o Aluno: homem, caucasiano, 23 anos, morador da Cidade de Sdo Paulo, estudante em
universidade particular de grande porte do curso de graduacao de publicidade e propaganda;
o Desenvolvedor: autor do artigo, homem, 34 anos, caucasiano, morador da cidade de Sao

Paulo e mestrando profissional na area de administracdo e desenvolvimento de negécios.

As perguntas foram realizadas via meio digital, em formato aberto, aos participantes da
pesquisa foram as seguintes: “O objetivo desta pesquisa ¢ avaliar requisitos para a construgao
de uma plataforma que conecta universidades & empresas. A plataforma permite a publicacao
de casos de ensino por estas empresas para resolucdo em sala de aula. Vocé enxerga utilidade
em uma plataforma como essa? Caso positivo, quais sdo 0s requisitos que VOcé necessita para
aplicacdo da mesma em sala de aula? (Procure relatar sob o olhar de professor / aluno / decisor
/ coordenador)”.



ANALISE DOS RESULTADOS

Levantamento de Requisitos da Plataforma

O artefato a ser desenvolvido se trata de uma plataforma cujo propdsito é fornecer um

meio de conexdo entre universidades e mercado profissional para prover contetdos de
desenvolvimento empirico para alunos de graduacdo e pés-graduacdo lato sensu. Essa
plataforma de publicacdo dos casos de ensino contemplara o diferencial de contar com a
participacdo ativa das organizagdes.

De acordo com o ciclo de rigor requerido pela DSR, listam-se os requisitos derivados de
pesquisa qualitativa e de literatura conforme sugerido por Hevner et al. (2004), a literatura deve
ser consultada com objetivo de aquisi¢do de conhecimentos e propiciar o desenvolvimento dos
meta-requisitos e fornecer carater generalista a solucdo do problema. Os requisitos definidos
podem ser observados na Tabela 1, identificados pelas suas fontes de informacao LI (literatura)
e EN (entrevista) e US (desenvolvedor).

Item O”ge.”? do Descrigdo do requisito
Requisito
I(:,?}\;]vtasthy, Para enderecar a falta de visibilidade da pesquisa académica,
' universidades precisam criar plataformas onde as pessoas possam
LIl Sankarnarayan . L
acessar facilmente as ideias e trabalhos gerados.
a, & Jones,
2020)
Softwares educacionais devem levar em consideragdo as diferentes
(Ardito et al., | maneiras que os estudantes interagem, de forma intuitiva e natural.
LI2 .
2006) Tanto quanto possivel.
(Ardito, etal., | Deve ter objetivos claros, prover feedback, motivar e comunicar
LI3
2006) constantemente sobre 0 progresso.
Como professor, sinto falta de cases préaticos para trabalhar em aula,
EN1 | Professor na pos e especialmente na graduacéo.
Videos de profissionais da empresa tratando dos casos. Contetido
EN2 | Professor multimidia, que auxilia na compreensdo do desafio.
Dados e diferentes fontes: de pesquisa, de mercado, faturamento, a
EN3 | Professor depender do caso.
Notas de ensino: um direcionador que auxilie os professores a
EN4 | Professor racionarem.
EN5 | Professor Feedback: que a plataforma possa dar feedback ao aluno.
EN6 | Professor Blind review: processo de validacédo por partes dos casos
submetidos.
Coordenador Estrut_lfrag_ao da proposta do caso pela empresa, que fornega uma
EN7 experiéncia de ensino para o aluno.




Coordenador Continuidade dos projetos dentro da plataforma, com comego, meio

EN8 e fim.
Alinhamento dos casos com o que o professor esta passando em sala
Coordenador
EN9 de aula.

Contribuicdo na geracgéo de valor das empresas, efetivamente, pela
plataforma.

US10 | Desenvolvedor Propostas praticas, alinhadas aos requisitos do desafio.

US11 | Desenvolvedor Propostas praticas, alinhadas aos requisitos do desafio.

US12 | Desenvolvedor Confidencialidade e direito de uso dos projetos elaborados.

Blindagem legal quanto a direito de uso e processos de
US13 | Desenvolvedor | remuneracdo, quando aplicavel, aos alunos.

Um chat para interacdo.

EN14 | Aluno
EN15 | Aluno Filtro de casos por categoria.
Um espago para comentarios e perguntas entre nds alunos e
EN16 | Aluno empresa.
EN17 | Aluno Biblioteca, com material de apoio para solu¢des dos casos.

Tabela 1. Matriz de requisitos da plataforma.
Fonte: elaborado pelos autores

Apds o levantamento dos requisitos, foram definidos os principios de design da solu¢édo
apresentados na Tabela 2. Os principios de design definidos estdo centrados em reducdo de
carga cognitiva, comunicacao constante do sistema, responsividade, incentivo ao feedback e
direcionamentos precisos de interacio. E perceptivel que os principios de design sio orientados
a facilidade de interacdo, fluidez no uso da plataforma e melhor comunicacao. N&o é surpresa,
visto que a socializacdo tem papel essencial na educacao e proporciona aos alunos a construgédo
do senso critico e de comunidade, além da cidadania ativa (Dewey, 1916), indo além do
aprendizado de habilidades, mas também valores e comportamentos (Bandura, 1977).



Principio -~ . I -
de Design Descricéo do design principle Suporte tedrico
Ao projetar interfaces de usuario, é
Reduzir a carga de esfor¢o importante minimizar a carga cognitiva
DP1 " . . ) .
cognitivo na busca por contetdo. | dos usuérios ao buscar conteudo (Nielsen
& Loranger, 2006).
A comunicacéo constante do sistema com
Prover comunicacdo do sistema | os usuarios € fundamental para manté-los
DP2 constante e promover informados sobre o status, notificagdes e
socializagdo e interacéo. interacOes relevantes (O'Brien & Toms,
2008).
. A responsividade entre dispositivos €
Responsividade entre crucial para fornecer uma experiéncia
DP3 dispositivos: desktop, tablet e al p L g.f
celular consistente aos usuarios em diferentes
' plataformas. (Wroblewski, 2011).
Oferecer funcionalidades que permitam e
Garantir meios e funcionalidades | incentivem o feedback dos usuarios é
DP4 gue permitem e incentivem o uma préatica importante para envolvé-los
feedback. e melhorar a usabilidade do
sistema(Sauro & Lewis, 2012).
O feedback continuo do sistema fornece
. aos usuarios informacdes imediatas sobre
Garantir que feedback do o N i
DP5 . : as consequéncias de suas acdes e ajuda a
sistema seja constante. :
orientar seu comportamento(Norman,
2013).
Prover processos claros e :
L . Projetar processos claros e fornecer
DP6 direcionamentos dos inputs no e . )
sistema direcionamentos precisos para 0s inputs
' no sistema (Shneiderman, 1998).

Tabela 2. Principios de Design para a Plataforma de Casos de Ensino.

Fonte: elaborado pelos autores.

A figura 3 apresenta os principios de design e, finalmente, a citacdo preliminar de
funcionalidades do sistema que foram idealizadas pelo desenvolvedor a partir do estudo
realizado.



Design Principles

Funcionalidades

R1 Campo de busca pc
DP1 Reduzir a carga de esfor¢o na busca por contetdo. .
R2 Recomendagdes persc
. . R3 Atalhos de acessibilidade: busca
DP2 Prover comunicagao .do s~1sterpa conitante € promover busca por voz ¢ cor
socializag¢@o e interagao.
R4 Sistema deve enviar notifica¢d
alteragdes e publicagdes
RS No cadastro, criagio de perfil de ¢
DP3 Responsividade entre dispositivos: desktop, tablet e aluno, com opgdes de p
celular. - - : .
R6 Funcionalidade de seguir usuar
recursos de sociali
. o ) R7 || Elementos devem se ajustar ao di
DP4 Garantir meios e funcionalidades que permitem e
incentivem o feedback. RS Formularios devem se ajustar
considerando sequenciame
Caixas de comentarios e formul?
) ) ) R9 finalizagdo de processos de preer
DP5 Garantir que feedback do sistema seja constante. outros.
RI10 Por meio de barras de progresso, 1
que etapa do preenchimento
Prover processos claros e direcionamentos dos inputs Tutoriais que acompanham
DP6 P P RIL preenchimento e utilizagdo do s

no sistema.

etapas, no primeiro acesso

Figura 3. Diagrama de principios de design e funcionalidades
Fonte: elaborado pelos autores



Avaliacao do Artefato

De acordo com Dresch, Lacerda e Antunes (2020), podem ser adotados cinco métodos
para avaliacdo dos artefatos: observacional, analitico, experimental, teste e descritivo. Nesse caso,
os autores entendem que as formas de avaliacdo como a realizacdo de testes, experimentos e
observacdo podem auxiliar o desenvolvimento de hipdteses mais aprofundadas sobre o artefato.
Dentro do método de avaliacdo de experimentacéo existem, ainda, diferentes abordagens e técnicas
como estudos de caso, prototipagem, simulagéo, entre outros. Para este artefato, sugere-se a
utilizacdo da prototipacdo para que se possa observar os desafios da plataforma na interseccao
mercado versus tecnologia versus educagdo conforme Dweck (2015). Todavia, como forma de
uma das contribuicdes do estudo e com o objetivo de fornecer de se iniciar o processo de decisao
sobre a etapa de avaliacdo da solugdo em cenério préatico, propbe-se aspectos que devem ser
considerados na avaliacao do artefato conforme apresentado na Tabela 3. A defini¢éo dos aspectos
a serem avaliados consideraram o objetivo da plataforma proposta bem como os métodos de
avaliacdo propostos por Dresch, Lacerda e Antunes (2020).

Aspecto a ser avaliado Recomendacédo para avaliacéo

Facilidade de utilizacdo do prototipo, clareza das
Usabilidade instrugdes, navegabilidade e compreensédo das
funcionalidades pelos usuarios.

Verificar se o prot6tipo cumpre requisitos e
funcionalidades planejadas, analisando se as a¢des
esperadas podem ser realizadas e se os resultados séo
consistentes.

Avaliar o design do prot6tipo, incluindo elementos como
Aparéncia visual layout, cores, tipografia e icones. Verificar se o design é
atraente, legivel e adequado ao publico-alvo.

Observar a sequéncia de passos para realizar tarefas no
protétipo, identificando possiveis problemas de fluxo.
Coletar feedback dos usuarios durante a interacdo com o
Feedback do usuéario protétipo, buscando compreender suas opinides,
expectativas, dificuldades e sugestbes de melhoria.
Avaliar a experiéncia geral do usuario ao interagir com o
prototipo, considerando fatores como engajamento,
satisfacdo, eficiéncia e emocdes despertadas durante a
utilizaco.

Verificar se o protétipo atende aos requisitos

Adequacdo dos requisitos estabelecidos no inicio do projeto, comparando o
desempenho do prototipo com as metas definidas.
Realizar testes para verificar a performance do prototipo,
Testes de desempenho como tempo de resposta, carregamento de dados,
estabilidade e escalabilidade.

Verificar a compatibilidade e responsividade do protétipo
em diferentes dispositivos, como desktop, tablet e celular.

Funcionalidade

Fluxo de interacédo

Experiéncia do usuério

Compatibilidade com dispositivos




Avaliar a integracdo de tecnologias utilizadas no
protétipo, como APIs, bancos de dados, servigos
externos, entre outros, buscando identificar possiveis
falhas ou incompatibilidades.

Avaliar se o prototipo esta alinhado aos objetivos do
projeto, atendendo as necessidades e expectativas dos
usuarios e das partes interessadas.

Identificar oportunidades de melhorias com base nas
Iteracdes e melhorias avaliacOes realizadas, priorizando ajustes, refinamentos e
iteracBes para otimizar o protdtipo.

Integracdo de tecnologias

Adequacdo aos objetivos do
projeto

Tabela 3. Aspectos de Avaliacéo
Fonte: elaborado pelos autores

CONCLUSAO E CONTRIBUICOES

Este estudo apresentou o levantamento de requisitos preliminares a luz de Design Science
Research para o desenvolvimento de plataforma para casos de ensino e que possibilita a conexdo
entre universidades e mercado de trabalho, a partir da possibilidade de fornecer uma ponte de
publicacdo de casos de ensino por empresas com especial participacdo dos professores e do
ambiente académico na elaboracdo, alteracdo e ajustes dos materiais. A proposta de solugéo
apresentada abordou a necessidade da construcao de ferramentas que desenvolvam conhecimentos
e habilidades préticas nos alunos e se ancora na proposta de uma plataforma integradora que auxilia
professores no acesso a dilemas de mercado reais para aplicacdo em sala de aula. Com base nos
estudos e dados levantados em pesquisa qualitativa, pode-se afirmar que existe demanda para tal
tecnologia — ndo tdo somente o baixo nimero de casos de ensino publicados demonstra tal fato
como também o prolifico material de requisitos gerado com base nas necessidades dos usuarios
envolvidos. Ha, no entanto, avenidas para futuras pesquisas como, por exemplo: como as empresas
enxergam uma solucdo como esta do ponto de vista de negdcios? E, ainda, se ha, por meio da
aplicacdo de tal plataforma, aumento na intencdo de submissao pelos atores (alunos, professores,
etc), dada a hipotese de que uma usabilidade mais amigavel va encoraja-los a tal.

As limitacOes deste estudo estdo relacionadas, sobretudo, a amostra, limitada e que teve
foco exploratdrio. Além disso, dado que o foco foi o levantamento de requisitos sob a luz da DSR,
é possivel explorar o tema por meio de outras metodologias, sobretudo aquelas voltadas ao social
construtivismo, com foco em compreender 0s aspectos humanos, sociais e econémicos que afetam
a dindmica de tais publicacdes.

As contribuicOes esperadas deste estudo se concentram nos campos da Gestéo da Educagéo,
Tecnologia e desenvolvimento da Ciéncia, visto que o artigo foi produzido a luz do método
cientifico Design Science Research. Futuros estudos praticos e académicos podem ser construidos
com base nas e nos meta requisitos identificados pelos usuarios e literatura, os quais se respaldam
na demanda de disseminacdo do conhecimento em torno da conexd mercado e ambiente
académico. Espera-se que o artefato possa servir como base para pesquisas de ferramentas com o
foco de promover casos de ensino com a realidade do mercado e que possam fomentar discussdes
atualizadas e de impacto nos cursos de graduacéo e pos-graduagdo. Entende-se que esse estudo se
configura como um primeiro movimento ao desenvolvimento do artefato e, conforme os preceitos
da DSR, as futuras iteracOes de design devem alavancar a elaboracao da solugdo apresentada.
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