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Value Proposition Canvas para uma
plataforma de educacao gamificada
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Produto/Funcionalidade

Plataforma Gamificada

Jogos

Ranking

Forum

Trilhas

Jobs

Aprender conteldos de maneira dinamica

Realizar exercicios relacionado ao conteldo

Localizagao

Ma tela inicial da plataforma
gamificada

Ma tela de cada jogo

Sentir-se motivado para continuar estudando Ma tela de rankeamento semansz

Retirar as dividas sobre o aprendizado

Criar uma rotina de estudos

Ma tela de cada jogo

Ma tela de aprendizado do alunc

Jobs To Be Done e Eventos

Descrigdo do Evento

Clique no botao de entrara na
plataforma gamificada

Clique no botdo de cada jogo

Clique no botdo de ranking

Role a barra de rolagem apos cada
Jogo realizado

Cligue em "Meu Aprendizado”

Informagdes
Maihe do gelipd Adicionais
Tela Inicial da Cubos - Plataforma

Fr— cligue_botao_plataforma_gamificada -

Tela Inicial da Plataforma
Gamificada - Jogos
Tela Inicial da Plataforma
Gamificada - Ranking

clique_botao_jogos -

clique_botao_ranking -

Tela ao final de cada jogo - Forum rolar_barra_forum -

Tela Inicial da Plataforma

Gamificada - Meu Aprendizado ElGUE_bolad. MER ARENZacH )

Pricridade

Alta

Alta

Media

Média

Media

Insights

Medir quantos usuarios acessaram a plataforma
gamificada.

Medir quantos usuarios jogaram algum dos
jogos e quais os jogos mais jogados.

Medir quantos usuarios acessaram o ranking.

Medir quantos usuarios utilizam o forume o
quanto as dividas sao resolvidas.

Medir o progresso dos alunos no curso.



Priorizacao de atividades

Para definir a priorizacao, realizei o calculo dos Scores GUT das atividades
apresentadas, conforme abaixo:

MELHORAR O DELAY REFATORACAO DO CODIGO CORRECI\O DE BUG
Gravidade: 4 (muito grave) Gravidade: 2 (pouca gravidade) Gravidade: 5 (extremamente grave)
Urgéncia: 3 (urgente) Urgéncia: 2 (pouco urgente) Urgéncia: 5 (extremamente urgente)
Tendéncia: 3 (piorar a médio prazo) Tendéncia: 2 (piorar a longo prazo) Tendéncia: 4 (agravar rapidamente)
SCORE: 36 SCORE: 8 SCORE: 100

astshell el ble DESENVOLVIMENTO MOBILE

CONSOLE FisICO

Gravidade: 1 (sem gravidade)
Urgéncia: 1 (sem urgencia)
Tendéncia: 1 (sem tendéncia a piorar)
SCORE: 1

Gravidade: 2 (pouca gravidade)
Urgéncia: 3 (urgente)

Tendéncia: 2 (piorar a longo prazo)
SCORE: 12

De acordo com o resultado dos Scores GUT, as duas atividades a seguir foram escolhidas para serem priorizadas:

Melhoria do delay entre o cliente e o servidor que disponibiliza o acesso aos jogos;
- O delay entre o cliente e servidor possui um alto indice de gravidade a longo prazo, podendo causar grande transtorno no dia a dia dos alunos da Cubos Academy, fazendo com que eles tenham

dificuldades em realizar até mesmo tarefas simples em nossa plataforma.

Corregdio de bug que impede aos usudrios acompanhar a trilha dos jogos;
- O bug na trilha dos jogos afeta diretamente os jobs de criar uma rotina de estudos, e de motivacdo do aluno para prosseguir seus estudos, portanto é extremamente importante priorizarmos este

ajuste, para que nossa plataforma esteja o mais integra possivel, na entrega do valor esperado, evitando assim que a experiéncia do aluno na plataforma seja piorada.
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